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RESUMO

Nos ultimos anos, a inovacao e criatividade sdo os agentes propulsores de um novo modelo de
economia, que tem impactado varios setores culturais e criado tantos outros. Conceitos de
Industria Cultural, Economia Criativa e Cidades Criativas estdo relacionadas através de
criatividade, inovagao ¢ transformacoes socio-culturais e econdmicas.

Esta dissertacdo tem como objetivo responder a duas questdes: a primeira, caracterizar o que €
uma cidade criativa; a segunda, compreender quais sdo os impactos e beneficios que o titulo
“Cidade Criativa” pode trazer a regido.

Para alcancar este objetivo e tracar o perfil de cidade criativa, ¢ feita uma revisdo conceitual
de teodricos e conceitos para fundamentar o estudo de caso proposto. Este analisa o processo
de duas cidades candidatas a Rede Cidades Criativas da UNESCO, tendo o design como
referéncia. Sao elas: Curitiba-Brasil (com processo de candidatura concluido) e Matosinhos-
Portugal (com processo de candidatura ndo concluido, mas atividade relevante no dominio do
design). Como estudo de caso com carater exploratdrio, fez-se uma caracterizagdo de
natureza qualitativa dos processos de candidatura, auscultaram-se agentes, deixando uma base
de trabalho que pode alicergar futuras pesquisas.

Palavras-chaves: cidade criativa, UNESCO; economia criativa; design; Curitiba;
Matosinhos.



ABSTRACT

In recent years, innovation and creativity have been the driving forces behind a new model of
economy that has impacted many cultural sectors and created so many others. Concepts of
Cultural Industry, Creative Economy and Creative Cities are related through creativity,
innovation and social, cultural and economic transformations.

This dissertation aims to answer two questions: the first, to characterize what a creative city
is; the second is to understand the impacts and benefits that the title “Creative City” can bring
to the region.

To achieve this goal and profile the creative city, a conceptual review of theorists and
concepts is made to support the proposed case study. The case study addresses two candidate
cities to the UNESCO Creative Cities Network, with design as a reference: Curitiba-Brazil
(with application process completed) and Matosinhos-Portugal (with application process not
submitted but conducting a relevant activity in the field of design). As an exploratory case
study, a qualitative characterization of the application processes was made, agents were
consulted, leaving a work base that can support future research.

Key-words: creative city; UNESCO; creative economy; design; Curitiba; Matosinhos.
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1. INTRODUCAO

A presente dissertacdo de mestrado tem dois objetivos principais: caracterizar o que €
uma cidade criativa e compreender quais sdo os impactos e beneficios que o titulo “Cidade
Criativa” pode trazer para uma regiao, através do estudo de caso de duas cidades criativas.

O tema proposto abrange questdes sobre criatividade e design, areas atualmente
exploradas pelas Industrias Criativas, cheias de significados e valores. O objetivo ¢ ilustrar a
contribuicdo do design como ferramenta de melhorias, agregando valores, colaborando
diretamente para o desenvolvimento econdmico de uma regido. As cidades Curitiba (minha
cidade natal) e Matosinhos (pertencente ao Grande Porto, regido em que atualmente resido)
foram selecionadas para perceber a importancia da candidatura e expor a respectiva realidade
estrutural e organizacional, em localidades totalmente antagdnicas, uma pertencente ao Novo
Mundo na América e outra ao Velho Continente na Europa, respectivamente. Assim, fica
evidente a relacdo do design com a cultura de seu pais e o impacto causado na sociedade.

Para isso o trabalho ¢ dividido em seis capitulos. Nesta primeira parte, a Introdugao,
justificamos a escolha do tema e contextualizamos todos os capitulos desta dissertacdo, com o
objetivo de orientar e conduzir a leitura desta obra.

O segundo capitulo ¢ voltado para explicar a metodologia aplicada: pesquisa
bibliografica e documental, entrevistas ¢ estudo de caso. E realizada uma caracterizagio de
cada metodologia, com definigdes e conceitos bdsicos, bem como sua adequagdo e
abrangéncia para o trabalho proposto. Com relacdo as entrevistas, ¢ justificada a forma da sua
aplicacdo, bem como as pessoas selecionadas para lhes dar resposta.

O terceiro capitulo traz os conceitos base para o entendimento de uma cidade
criativa, apresentando a mudanca de mentalidade e consumo da populacao (Theodor Adorno e
o conceito de Industria Cultural), conceito de Industria Criativa e Economia Criativa e seu
impacto nos setores culturais, para finalmente expor os conceitos de Cidade Criativa e seus
principais teoricos: Charles Landry (com visdo europeia), Richard Florida (com abordagem
norte-americana) e Ana Carla Fonseca dos Reis (com visao brasileira).

No quarto capitulo abordamos o tema das Redes de Cidades: por que surgem, quais
sdo as principais redes e suas caracteristicas, além de relatar um pequeno histdrico das
primeiras manifestagdes sobre Rede de Cidades. A contextualizagdo deste capitulo tem a
preocupacao de tragar um paralelo entre atuagdes e abordagens de cada tipo de rede no Brasil

e em Portugal, expondo suas particularidades territoriais.



O quinto capitulo inicia-se com a caracterizacdo da principal rede deste estudo: Rede
Cidades Criativas da UNESCO' — Organizagio das Nagdes Unidas para Educacio, Ciéncia e
Cultura, sendo este tema explorado desde o processo de candidatura até a homologagao da
cidade, além de destacar o cluster design como fator de desenvolvimento das cidades
estudadas posteriormente. Este capitulo também traz o enquadramento das cidades abordadas:
Curitiba, no Brasil, e Matosinhos, em Portugal. Faz-se a comparacdo entre infraestrutura das
cidades, tamanho do setor criativo e atividades relacionadas ao design, através de
levantamento de dados governamentais de ambos os paises. Retrata ainda o processo de
candidatura das cidades para a Rede de Cidades Criativas da UNESCO e seu desfecho, bem
como entrevistas com pessoas envolvidas no setor criativo de cada cidade.

O ultimo capitulo revela a conclusdo deste estudo, aliando toda a base tedrica das
pesquisas bibliografica e documental, juntamente com as informagdes coletadas nas
entrevistas. Assim tragamos o caminho percorrido pelas cidades e suas atividades para ganhar
a chancela da UNESCO e sua real situagdo perante tal titulo, com posicionamento critico

sobre a questao.

' A UNESCO é uma agéncia especializada da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) com sede em Paris,
fundada em 1946 com o objetivo de contribuir para a paz e seguranga no mundo mediante a educacgao, ciéncias
naturais, ciéncias sociais’humanas e comunica¢des/informacao. Sua missdo € contribuir para a “construcdo da
paz”, reduzindo a pobreza, promovendo o desenvolvimento sustentavel e o didlogo intercultural, através
da educagdo, ciéncias, cultura, comunicagdo e informacdo. A Organizacdo concentra, em particular, duas
prioridades globais: a diminui¢ao da taxa de analfabetismo e a igualdade de género. Outras prioridades incluem a
busca da qualidade da educagdo para todos e da educagdo continuada, buscando novos desafios éticos e sociais,
promovendo a diversidade cultural, construindo sociedades de conhecimento inclusivo através da informacéo e
comunicagao.



2. METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido por meio de uma pesquisa teorica, através de
revisdo bibliografica atualizada, pesquisa documental em sites especificos e oficiais sobre o
tema e dados estatisticos publicados em relatérios. No ambito de uma metodologia
qualitativa, foram aplicadas entrevistas a distancia, com o objetivo de identificar a percep¢ao
sobre design e o impacto causado pela chancela da Rede de Cidades Criativas da UNESCO.
Uma terceira estratégia metodologica utilizada nesta dissertagdo consiste no estudo
exploratdrio das candidaturas a Rede de Cidades Criativas da UNESCO de duas cidades,

Curitiba e Matosinhos.

2.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda bibliografia ja
tornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde publicagdes avulsas, boletins, jornais,
revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material cartografico etc., até meios de
comunicacdo orais: radio, gravacdes em fita magnética e audiovisuais: filmes e televisdo. Sua
finalidade ¢ colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou
filmado sobre determinando assuntos, inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham
sido transcritos por alguma forma, quer publicadas quer gravadas. (MARCONI, 2007, p. 71)

Com o objetivo de reunir informagdes e dados que serviram de base para a construcao
da investigacdo, a pesquisa bibliografica desta dissertagdo aprofunda-se em quatro temas
relevantes: Industrias Criativas, Economia Criativa, Cidades Criativas ¢ Rede de Cidades.
Sendo assim, esta pesquisa bibliografica ndo ¢ mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito
sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem,
chegando a conclusdes inovadoras. (MARCONI, 2007, p. 71)

Esta pesquisa baseou-se em autores consagrados sobre os temas acima citados, como
Theodor Adorno, John Howkins, Charles Landry, Richard Florida, Ana Carla Fonseca.

Visou também apresentar dados estatisticos € de mercado, fundamentados através de
Estudos, Relatérios e Anudrios de instituigdes de maior relevancia no setor criativo,
nomeadamente:

e nivel internacional: UNESCO, OCDE, DCMS;



e no Brasil: Sebrae, Secretaria da Economia Criativa / Minc;
e em Portugal: Augusto Mateus & Associados e Republica Portuguesa —
Cultura.

A pesquisa foi reforcada com informagdes em sites oficiais, como os das Camaras
Municipais das cidades de Curitiba e Matosinhos, com dados crediveis e atuais para
contextualizar o momento e as tendéncias sobre o tema.

A pesquisa permitiu construir um enquadramento tedrico para o tema e identificar os

principais pontos a serem explorados nas entrevistas.

2.2 ENTREVISTAS

A entrevista tem como objetivo geral coletar dados, sendo uma atividade de
investigacdo capaz de produzir um conhecimento novo para determinada area ou de um
fendmeno, sistematizando-o em relagdao ao que ja se sabe (BRITTO JUNIOR, 2011, p. 238).
Temos como objetivo conseguir informagdes e coletar dados que ndo seriam possiveis apenas
com a pesquisa bibliografica e documental. Além disso, torna-se imprescindivel a
visualiza¢do por parte do entrevistador, do contexto externo, cultural e historico em que o
sujeito a ser entrevistado esta inserido, pois as respostas terdo influéncias locais, sociais €
culturais (BRITTO JUNIOR, 2011, p. 244). As entrevistas enriquecerdo esta dissertacdo, uma
vez que visam comparar elementos especificos sobre o design entre Brasil e Portugal.

Para esta dissertagdo foi utilizada o modelo de entrevista estruturada, com uma
listagem fixa de perguntas, cuja ordem e reda¢do permanecem invaridveis para todos os
entrevistados (BRITTO JUNIOR, 2011, p. 240). Para cada setor investigado (trés campos
distintos entre si: académico, profissional e governamental / autarquias) as perguntas foram
direcionadas para extrair as respostas mais eficazes destinadas a complementar a pesquisa
bibliografica (V. APENDICES).

Os objetivos das entrevistas aplicadas sao investigar os fatores que levaram as cidades
em questdo a integrar a Rede de Cidades Criativas da UNESCO, identificar as evidéncias e
caracteristicas vinculadas ao design, bem como avaliar a percep¢ao dos envolvidos em rela¢ao

ao design e ao titulo Cidade Criativa do Design.



Em Curitiba-Brasil, as informag¢des foram reunidas através da entrevista enviada por
email, pois a distancia impediu que a entrevista fosse presencial. A entrevista da profissional
da area criativa e atuante no mercado, Roseli Hatamoto — socia-proprietaria da agéncia
TASTE (APENDICE 1), atua ha mais de dez anos no mercado paranaense aliando design e
inovagdo, com grandes clientes e impacto nacional. A agéncia TASTE ¢ uma agéncia que
entrega todas as solugdes em design, seja em plataformas off ou online. Na area do
governo/autarquia, o inquérito foi direcionado para a Fundagao Cultural de Curitiba (FCC),
secretaria da prefeitura de Curitiba (responsavel pela candidatura da cidade), para o Aulio
Zambenedetti (APENDICE 1I), que ¢ designer e Coordenador de Programacdo Visual e
também sécio fundador da ProDesign>PR. Aulio Zambenedetti participou ativamente na
candidatura de Curitiba para Rede de Cidades Criativas da UNESCO em 2014, e
recentemente também participou da candidatura da cidade para a World Design Capital 2018
(WDC) do ICSID. No Brasil, as entrevistas também foram encaminhadas para a designer e
publicitaria Patricia Tavares, socia-proprietdria da Agéncia House Cricket, focada em
solugdes digitais; e no meio académico para a Professora e Coordenadora Camila Ferreira da
Costa Teixeira, da Pontificia Universidade Catdlica do Parand (PUC-Pr), porém nao houve
feedback destas pessoas.

Em Matosinhos-Portugal, a entrevista também foi enviada por email, e realizada no
més de setembro. A técnica superior da Camara Municipal de Matosinhos, com formagdao em
arte contemporanea, Barbara Aratjo (APENDICE III) entrevistada no dia 30 de setembro,
participou ativamente na organiza¢ao dos documentos coletados para a candidatura da cidade
de Matosinhos, a Rede de Cidades Criativas da UNESCO. Ainda tinhamos a inten¢ao de
entrevistar o Professor e Coordenador da Escola Superior de Arte e Design (ESAD), Doutor
José Bartolo, sabendo que a institui¢do se envolveu no processo de coleta de informagdes para
a candidatura e que seria muito grande o contributo intelectual para a conclusdo desta tese; e
dois designers atuantes na cidade de Matosinhos, Diogo Gama Rocha e Nuno Leal, o que nao
ocorreu pelo curto espaco de tempo para aplicar as entrevistas.

As entrevistas sdo apresentadas em apéndice, conforme foram recebidas por email e

sem edi¢do de contetido, mantendo toda informag¢do na integra.



2.3 ESTUDO DE CASO

O estudo de caso, com carater exploratdrio, incidiu sobre as duas cidades selecionadas
para esta dissertacdo — Matosinhos e Curitiba — acerca dos processos das respectivas
candidaturas a Cidades Criativas da UNESCO.

Os estudos de caso estao sendo cada vez mais utilizados como ferramenta de pesquisa
(YIN, 2001, p. 11). Estudo de caso permite uma investigacdo para se preservar as
caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real — tais como ciclos de vida
individuais, processos organizacionais ¢ administrativos, mudangas ocorridas em regides
urbanas, relacdes internacionais e a maturacao de alguns setores (YIN, 2001, p. 12).

Segundo o autor Robert K. Yin, o estudo de caso como estratégia de pesquisa
compreende um método que abrange tudo com a logica de planejamento incorporando
abordagens especificas a coleta de dados e a analise de dados. Nesse sentido, o estudo de caso
ndo ¢ nem uma tatica para a coleta de dados, nem meramente uma caracteristica do
planejamento em si, mas uma estratégia de pesquisa abrangente (YIN, 2001, p. 22).

O estudo de caso pode ser algo bem definido ou concreto, como um individuo, um
grupo ou uma organizacao, mas também pode ser algo menos definido, num plano mais
abstrato como, decisdes, processos de implementacdo ou mudangas organizacionais. Neste
trabalho abordaremos questdes concretas e analisaremos a situagdo das duas cidades
mencionadas, com recolha de informacdes que possam contribuir para uma perspectiva
comparativa.

O estudo aconteceu a partir de uma abordagem descritiva, possibilitada pela recolha de
dados, e posteriormente uma pesquisa qualitativa, associada a uma andlise critica desses
dados. Esta analise foi também possivel apds a realizagdo de entrevistas envolvendo
profissionais no setor de design, acima referidas.

As duas cidades, Curitiba (que se candidatou e foi eleita na Rede de Cidades Criativas
da UNESCO em 2014) e Matosinhos (iniciou a prepara¢cdo da documentacao para candidatura
a Rede, no ano 2014 porém nao a fez), na categoria de design, foram investigadas na tentativa
de se identificar como foram criadas as condi¢des (pensar, planejar e agir) para que o titulo da

UNESCO fosse ou ndo alcangado com éxito.



3. ENQUADRAMENTO TEORICO

Neste presente trabalho, o Estado da Arte faz-se através da explanacdo cientifica das
referéncias tedricas, em quatro blocos, intitulados: Industria da Cultura; Industria Criativa;
Economia Criativa e Inovacdo; Cidades Criativas. Assim, faz-se o mapeamento das
informacdes e pesquisas que permitem conhecer os estudos que estdo sendo gerados em
determinado tema e consolidamos os fundamentos da problematica em questdo, através de

uma analise critica e construtiva.

3.1 INDUSTRIA DA CULTURA

Em 1958, encontramos a defini¢cdo cldssica de cultura, pela abordagem de Edward
Burnett Tylor, refere que a cultura ¢ um conjunto complexo que inclui conhecimentos,
crengas, artes, morais, leis, costumes e quaisquer outras capacidades desenvolvidas pelo
homem como membro da sociedade. Ainda para reforcar este conceito, em 1952, os
pesquisadores Alfred Kroeber e Clyde Kluckhohn, consideram que a cultura consiste em
padrdes, explicitos ou implicitos, de comportamento adquirido e transmitido por simbolos que
constituem realizagdes de grupos humanos, incluindo suas cristalizacdes em artefatos.
(CARDOSO, M. C.; FREDER, M. S., 2015, p. 68)

A cultura ¢ um importante instrumento de empoderamento da sociedade, e ¢ ela que,
se reconhecida e valorizada, pode proporcionar o desenvolvimento humano em todos seus
aspectos.

O termo Industria Cultural (em alemao Kulturindustrie) foi criado pelos filésofos e
sociologos alemdes Theodor Adorno e Max Horkheimer (escola de Frankfurt) na década de
40. O termo usado no livro “Dialética do Esclarecimento: Fragmentos Filos6ficos”, publicado
em 1947, a fim de designar a situagdo da arte na sociedade capitalista industrial, como uma
critica radical ao entretenimento de massa. Neste livro, os autores pretendiam denunciar as
consequéncias negativas do capitalismo industrial na cultural. Revelam uma preocupagao
tipica do pds-guerra, de protecao da cultura europeia face a cultura “americanizada”, que ¢
feita em massa e industrializada. Para Horkheimer e Adorno a cultura estava a ser
transformada numa indtstria e a ser subjugada pela economia. Adorno e Horkheimer

interpretavam esta transformagao da cultura pela tecnologia e pela industria de massas de uma



forma critica e pessimista. Ao ser mercantilizada e massificada a cultura perde a sua
capacidade utopica de ser critica do resto da vida, e passa a ser algo que ¢ simplesmente
vendido e comprado, havendo a deterioragdo do valor intrinseco do artista e da
individualidade do consumidor. (SISTELO, 2015, p. 08)

A Kulturindustrie ¢ marcada por caracteristicas influenciadas pelo modo de produgdo
industrial da época, que visava principalmente o lucro. A Kulturindustrie representa a
materializacdo acabada de uma racionalidade instrumental. O nucleo do conceito consiste
numa extensdo a esfera da cultura da teoria marxista da retificacdo em que o objeto artistico
surge na forma da mercadoria e do feiticismo da mercadoria, combinada com os fendmenos
de burocratizagdo e racionalizagdo na modernidade. Assim, a repeticdo e o estereotipo
tornam-se em marcas de uma producdo e um consumo culturais organizados do ponto de vista
de uma racionalidade técnica que, na visao de Adorno, ¢ a racionalidade do poder e representa
o carater coercivo da sociedade alienada de si propria. O termo passou a ser empregado como
uma expressdao de desdém aos jornais, filmes, revistas e musicas populares que distraiam as
massas.

O termo “industria cultural” fornece este vinculo paradoxal entre cultura e industria,
explicando que ¢ definida como aquela que resultam da produ¢do industrial e da organizagao
para produzir e disseminar simbolos. O autor afirma ainda que a industria cultural esta
produzindo e disseminando bens culturais e que a comercializagdo, reprodu¢do e distribuicao
de bens culturais sdo mais aplicaveis a da cultura popular (ADORNO, 1963, p. 97).

A utilizagdo do termo substitui a significado de cultura de massa pela indistria da
cultura para expressar que a cultura de massa nao significa que ela vem das massas, mas que €
produzida para as massas, € que as formas culturais criam um meio de renda para seus
criadores e o lucro torna-se mais importante que a expressao artistica.

O termo “industria cultural” foi substituido na década de 1960 pelo termo “industrias
culturais” (no plural), sob influéncia da sociologia francesa, a qual concebia as ligacdes entre
cultura, tecnologias e capital de forma mais complexa do que os teodricos da Escola de
Frankfurt.

A passagem do termo “industrias culturais” para o termo “industrias criativas” aponta
para uma nova tentativa de articulagdao entre os dominios da arte ou cultura, da tecnologia e
dos negobcios, porém agora com pretensdes de salientar os aspectos positivos dessa
configuracdo. Convergéncia entre artes, negocios e tecnologia (BENDASSOLLI P. F. ef al.,
2009, p. 15).



De certo modo, essa convergéncia ndo ¢ inédita, tendo sido observada pelos teéricos
da Escola de Frankfurt, como se disse atras, esses académicos argumentavam que a faléncia
das artes humanisticas havia sido acompanhada da comodificagdo dos bens culturais e sua
absor¢ao pelo universo da racionalizacdo capitalista ¢ de seus meios de padronizagdo e
distribuicdo (BENDASSOLLI, P. F. et al., 2009, p. 15).

A expressdo “industrias culturais” (no plural) apareceu ja na década de 70, com uma
conotagcdo mais positiva, na sequéncia dos primeiros trabalhos sobre a economia da cultura,
para se referir ao “conjunto das atividades econdmicas que aliam func¢des de concepcao,
criagdo e producdo a fungdes mais industriais de producgdo e comercializagdo em larga escala,
através do uso de materiais de suporte ou de tecnologias da comunicagao” (para tomar o
sentido que lhe atribuido pelo Ministério da Cultura e da Comunicacdo de Franga, como um
dos seus principais utilizadores). (AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS, 2010, p.15)

Mais recentemente, na Franga, as “industrias culturais” foram definidas como um
conjunto de atividades econdmicas que combinam as fungdes de concepgdo, criagdo e
producdo de cultura com fungdes mais industriais da manufatura e comercializagdo de
produtos culturais em larga escala. Tal defini¢do parece iniciar um processo que caminha em
direcdo a uma interpretacdo das industrias culturais mais ampla do que aquela implicada pelas
nog¢des tradicionais do “setor cultural”. (RELATORIO DA ECONOMIA CRIATIVA 2010,
2010, p. 5)

Assim percebemos que a evolugdo da expressao “industrial cultural” para “industrias
criativas” demonstra o envolvimento ndo sé das artes e cultura, como inicialmente utilizado, e
sim o englobamento de tecnologia e economia, tornando a expressao muito mais complexa e
completa. Atualmente, a disseminacdo de toda e qualquer expressdo de cultura de forma
criativa ¢ muito mais abrangente, superando fronteiras. A comercializa¢do de produtos
culturais se tornou mais comum, a populacdo ¢ impactada de forma globalizante e a industria
consegue capitalizar a criagdo/cultura, promovendo o crescimento econdmico de uma
determinada regido.

Uma vez que nomenclatura ¢ adotada para definir as industrias criativas, a partir da
década de 70, a evolucdo e organizagdo do setor criativo torna-se evidente através do
surgimento de Orgdos governamentais para gerir a “nova” economia € também através de
novos pensadores/gestores com a formalizagao de literaturas e estudos sobre o desdobramento

desta economia e seus resultados.
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3.2 INDUSTRIA CRIATIVA

O surgimento do termo “industrias criativas” esta associado a movimentos ocorridos a
partir dos anos 1990 em alguns paises industrializados. Mudangas econdmicas e sociais
fizeram com que se deslocasse o foco das atividades industriais para as atividades intensivas
em conhecimento, localizadas no setor de servigos. (BENDASSOLLI, P.F et al., 2009, p. 11)

O conceito surgiu inicialmente na Australia, no inicio década de 1990, através de um
projeto chamado Creative Nation, em 1994. Este projeto tinha como grandes objetivos definir
a importancia do trabalho criativo, identificar a sua contribui¢do para a economia australiana e
definir o papel das tecnologias como aliadas da politica cultural, abrindo espaco para novos
setores no rol das industrias consideradas criativas. (BUETTGEN, 2015, p. 107)

Porém foi no Reino Unido que ele ganhou maior impulso, e em 1997, o governo inglés
percebeu a necessidade de analisar as contas nacionais, as tendéncias de mercado e as
vantagens competitivas que o Reino Unido poderia ter. Tornou-se referéncia devido ao seu
pioneirismo e a associacdo do tema com uma agenda politica e econdmica. Em 1998 surgia o
DCMS?® - Departament for Digital, Culture, Midia & Sport. Assim, neste momento, as
industrias criativas eram entendidas como “industrias que tém sua origem na criatividade,
habilidade e talentos individuais e que apresentam um potencial para a criacdo de riqueza e
empregos por meio da geracdo e exploracdo de propriedade intelectual” (DCMS, 2005).

O conceito industrias criativas ¢ um termo abrangente que engloba uma gama de
diferentes atividades econdmicas relacionadas (produtos e servigos) para as quais a
criatividade € a a¢do mais importante, particularmente quando se trata de produgdo simbolica
e da geragdo de propriedade intelectual. Segundo Rosamund Davies e Gauti Sigthorsson, em
Introducing the Creative Industries “a indlstria criativa ¢ sustentada por trés caracteristicas
definidoras: primeiro, tudo requer uma contribuicdo da criativade humana; segundo, sao
veiculos para mensagens simbdlicas, isto ¢, portadoras de significados; e terceiro, contém,
pelo menos potencialmente, alguma propriedade intelectual que pertence a um individuo ou a
um grupo” (DAVIES, R.; SIGTHORSSON, G., 2013, p. 8).

Portanto podem-se agrupar as caracteristicas das industrias criativas em trés grandes

blocos: o primeiro bloco refere-se a uma forma de producdo que tem a criatividade como

> DCMS foi criado para impulsionar o crescimento econdmico, enriquecer vidas e promover a Gri-Bretanha no
exterior. Protege e promove o patrimdnio cultural e artistico e ajuda empresas e comunidades a crescerem,
investindo em inovagdo ¢ destacando a Gra-Bretanha como um lugar extraordindrio para se visitar. Ajuda a dar
ao Reino Unido uma vantagem tnica no cenario global, buscando o sucesso econdmico. Contribui ainda para
uma leitura econdmica dos fendmenos culturais e para averiguar o peso da cultura na economia do Reino Unido.
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recurso-chave, que valoriza a arte pela arte, que fomenta o uso intensivo de novas tecnologias
de informagdo e de comunica¢do, fazendo uso extensivo de equipes polivalentes; o segundo
bloco abrange os contornos especificos dos produtos gerados, tais como a variedade infinita, a
diferenciagdo vertical e a perenidade; e o terceiro bloco representa uma forma particular de
consumo, que possui carater cultural e apresenta grande instabilidade na demanda.

Ja Bendassolli ef al, defini o termo através de quatro componentes principais, sendo
elas: primeiro, a criatividade ¢ o elemento central (¢ necessaria para a geracao de propriedade
intelectual); segundo, a cultura ¢ tratada na forma de objetos culturais (derivada da atribuicdo
de valor pelo consumidor, no proprio ato de consumo, ¢ nao de suas propriedades fisicas ou
materiais; terceiro, as industrias culturais transformarm esses significados em propriedade
intelectual, e portanto, em valor econdmico; quarto, existe uma convergéncia entre artes,
negocios e tecnologia (BENDASSOLLI P. F. ef al., 2009, p. 12).

Para explicar o termo de uma forma mais simples (menos técnica), as industrias
criativas sao sobre experiéncias. Através do prazer e significado que estas experiéncias geram,
surgem uma imensa gama de atividades econdmicas que assumem a forma de bens e servigos,
que proporcionam trabalho para uma variedade de pessoas, desde programadores de
computadores e engenheiros a escritores, artistas e musicos. Enquanto alguns aspectos das
industrias criativas podem ser considerados frivolos, ou pelo menos negdcios ndo “sérios”,
porém eles contribuem e apoiam uma série de outras atividades econdmicas e industrias
inteiras.

Em todas as defini¢des e classificagdes da industria criativa, a producdo de conteudo ¢
a base da industria criativa, para a qual é necessdria uma boa dose de criatividade e
conhecimento.

A capacidade criativa passou a se constituir como um capital intelectual, que adquiriu
a possibilidade de conversao em capital fisico ou financeiro, abrindo espago para a chamada
economia criativa. (BUETTEN, 2015, p. 109)

E praticamente impossivel se pensar atualmente em produtos criativos que se
restrinjam a uma Unica drea ou segmento criativo. A mescla de varias linguagens e areas
tornou-se pratica comum nessa nova economia, estimulada em fungdo tanto das facilidades
geradas pelas novas tecnologias, quanto pela capacidade criativa de se construir e se interagir
de modo multidisciplinar. (SEBRAE, 2015, p. 18)

Desde 1998, o governo inglés através do DCMS identificou treze setores de maior

potencial, as chamadas Industrias Criativas: publicidade, arquitetura, arte e antiguidades,
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artesanato, design, moda, cinema e video, musica, artes cénicas, editoras, jogos de
computador, software e servigos de informatica, televisao e radio.

Uma variedade de modelos diferentes tem sido criada nos ultimos anos, como uma
forma de oferecer uma compreensao sistematica das caracteristicas estruturais nas industrias
criativas. Cada modelo possui uma logica especifica, dependendo dos pressupostos
subjacentes acerca do objetivo e modo de operacdo das industrias. Cada um deles leva a uma
base um tanto diferente para classificagdo em industrias “centrais” e “periféricas” dentro da
economia criativa, enfatizando, novamente, as dificuldades em definir o “setor criativo”
(RELATORIO DA ECONOMIA CRIATIVA 2010, p. 6). Os quatro modelos sdo:

° Modelo DCMS: Este modelo deriva da tentativa britanica, no final dos anos

90, de reposicionar sua economia como uma economia impulsionada pela
criatividade e inova¢do em um mundo globalmente competitivo. Praticamente
todas as 13 industrias incluidas na classificacdo do DCMS podem ser
consideradas “culturais”; contudo, o governo britanico prefere utilizar o termo
industrias “criativas” para descrever esse agrupamento, aparentemente a fim de
evitar possiveis conotagoes de cultura erudita para a palavra “cultural”.

. Modelo de Textos Simbolicos: Este modelo ¢ tipico da abordagem para as
industrias culturais, originado na tradicdo de estudos critico-culturais,
conforme existe na Europa e, especialmente, no Reino Unido. Essa abordagem
enxerga as artes ‘“eruditas” ou “sérias” como sendo o territério do
estabelecimento social e politico e, portanto, foca a atencdo na cultura popular.
Os processos pelos quais a cultura de uma sociedade ¢ formada e transmitida
sdo retratados neste modelo por meio da produgdo industrial, disseminagdo e
consumo de mensagens ou textos simbolicos, que sdo transmitidos através de
varios meios, como filme, radiodifusao e imprensa.

o Modelo dos Circulos Concéntricos (KEA®): Este modelo se baseia na
proposta de que ¢ o valor cultural dos produtos culturais que confere a essas
industrias sua caracteristica mais distinta. Assim, quanto mais evidente o
contetido cultural de um produto ou servigo especifico, mais forte serd o apelo

por inclusdo da industria que o produz. O modelo afirma que ideias criativas

* KEA European Affairs é um centro de pesquisa de design de politicas internacionais especializado em cultura e
industria criativa, bem como no esporte. Desde 1999, a KEA ¢ pioneira no campo da cultura e da politica da
indtstria criativa. Com sede em Bruxelas, sua missdo ¢ fornecer assessoria politica para tornar territorios,
organizagdes € pessoas mais conscientes de seus recursos culturais e criativos, para desbloquear o potencial da
cultura, incluindo o patriménio para o desenvolvimento econémico e social.
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sdo originadas das artes criativas centrais na forma de som, texto e imagem, ¢
que essas ideias e influéncias se externalizam através de uma série de camadas
ou “circulos concéntricos”, com a propor¢ao do conteudo cultural ao conteudo
comercial sendo diminuida conforme se afasta do centro.

Modelo de Direitos Autorais da OMPI*: Este modelo se baseia nas industrias
envolvidas direta ou indiretamente na criagdo, fabricacdo, producao,
radiodifusdo e distribuicdo de trabalhos protegidos por direito autoral. O foco
recai, assim, na propriedade intelectual como sendo a materializagdo da
criatividade que foi utilizada na criagao dos produtos e servigos incluidos na
classificagdo. Faz-se uma distingdo entre as industrias que realmente produzem
a propriedade intelectual e aquelas que sdo necessdrias para veicular os
produtos e servigos ao consumidor. Outro grupo de industrias de direitos
autorais “parciais” compoe aquelas em que a propriedade intelectual representa
somente uma pequena parte de sua operagio. (RELATORIO DA ECONOMIA

CRIATIVA 2010, p. 7)

Ainda de acordo com este Relatorio, ndo existe um modelo “certo” ou “errado” das

indUstrias criativas, mas simplesmente maneiras diferentes de interpretar as caracteristicas

estruturais da producdo criativa. A atratividade dos varios modelos pode, portanto, ser

diferente, dependendo do propodsito analitico. Do ponto de vista da coleta de dados

estatisticos, contudo, um conjunto padronizado de defini¢des e um sistema de classificacao

comum sdo necessarios como base para a elabora¢do de uma estrutura funcional que aborde

as industrias criativas dentro dos sistemas de classificacdo industrial padrao mais amplos

aplicaveis em toda a economia.

Quadro 1: Sistema de Classificagdo para Industrias Criativas Derivadas de Diferentes

Modelos (continua)
Modelo DCMS Modelo de Textos | Modelo de Circulos | Modelo de Direitos
Simbdlicos Concéntricos (KEA) | Autorais da OMPI
e Publicidade Industrias culturais | Artes criativas centrais | Industrias centrais de
e Arquitetura centrais e Literatura direitos autorais
e Arte e Antiguidade e Publicidade ¢ Musica e Publicidade

* OMPI (WIPO) é Organizagio Mundial da Propriedade Intelectual é uma entidade internacional de Direito
Internacional Publico com sede em Genebra (Suiga), integrante do Sistema das Nagdes Unidas. Criada em 1967,
¢ uma das 16 agéncias especializadas da ONU e tem por proposito a promocdo da protegdo da propriedade
intelectual ao redor do mundo através da cooperagdo entre Estados.
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o Artesanato

e Design

e Moda

¢ Filme e Video
e Miusica

o Artes Cénicas
o Editoras

o Software

o Filmes

e Internet

e Miusica

o Editoras

e Televisdo ¢ Radio

e Videogames ¢ Jogos
de Computador

o Artes Cénicas
o Artes Visuais
Outras industrias
culturais

¢ Filmes

e Museus e Bibliotecas

Sociedade de gestdo
coletiva

Filmes e Videos
Musica

Artes Cénicas

Editoras

Software

Televisdo e Radio

e Televisio e Radio Indiistrias culturais | Industrias culturais | ¢ Artes  Graficas e
e Videogames ¢ Jogos | Periféricas mais amplas Visuais
de Computador e Artes Cénicas e Servigo de patrindmio
* Editoras Inddstria de  direitos
Industrias Culturais | ¢ Gravagao de sons autorais
sem Distin¢do Fixa e Televisdo e Radio interdependentes
e Eletronicos para o | e Videogames e Jogos | e Material de gravagio
consumidor de computador em branco
e Moda o Eletronicos para
e Software Industrias relacionadas consumidores
e Esporte e Publicidade e Instrumentos musicais
e Arquitetura e Papel
e Design e Fotocopiadoras
e Moda e Equipamento
fotografico
Indistrias de direitos
autorais parciais
e Arquitetura
e Vestuario, cal¢ados
e Design
e Moda
o Utensilios domésticos
e Brinquedos
Fonte: BUETTGEN (2015, p. 110) (continuagdo)

Em 2004, a UNCTAD® — United Nations Conference on Trade and Development

desempenhou um papel de lideranca na andlise de industrias criativas e estabeleceu uma

defini¢do de industria criativa que amplia o conceito passando a considerar “qualquer

atividade econdmica que produza produtos simbolicos intensamente dependentes da

propriedade intelectual, visando o maior mercado possivel (UNCTAD, 2010, p. 7).

> UNCTAD é um érgio intergovernamental permanente estabelecido pela Assembleia Geral das Nagdes Unidas
em 1964, e faz parte do Secretariado da ONU. Tem como foco central do programa o comércio nas industrias
criativas e o papel da economia criativa no crescimento das economias em desenvolvimento. Gera informagodes
econdmicas através de uma perspectiva comercial, para entender as tendéncias passadas e projetar para o futuro e
promover a compreensdo do comércio baseada em dados de bens e servigos criativos, propriedade intelectual,

ideias e imaginagao.
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A definicdo da UNCDAT para industrias criativas: sdo os ciclos de criagdo, produgio
e distribuicdo de produtos e servicos que utilizam criatividade e capital intelectual como
insumos primarios; constituem um conjunto de atividades baseadas em conhecimento,
focadas, entre outros, nas artes, que potencialmente gerem receitas de vendas e direitos de
propriedade intelectual; constituem produtos tangiveis e servigos intelectuais ou artisticos
intangiveis com contetido criativo, valor econdmico e objetivos de mercado; posicionam-se
no cruzamento entre os setores artisticos, de servigos e industriais; e constituem um novo
setor dindmico no comércio mundial. (RELATORIO DA ECONOMIA CRIATIVA 2010, p.
8)

A classificagdo da UNCTAD para industrias criativas se divide em quatro grandes
grupos: patrimdnio, artes, midia e criacdes funcionais. Esses grupos sdo, por sua vez,

divididos em nove subgrupos (componentes), conforme Quadro 2.

Quadro 2: Classificagdo da UNCTAD para as Industrias Criativas

Grupos Componentes Descricao
Patrimonio Expressdes culturais | Artesanato, festivais e celebracdes
tradicionais
Locais culturais Sitios  arqueologicos, museus, bibliotecas,
exposigoes
Artes Artes visuais Pinturas, esculturas, fotografia e antiguidades
Artes cénicas Musica ao vivo, teatro, danga, Opera, circo, teatro
de fantoches
Midias Audiovisuais Filme, televisdo, radio, demais radiodifusdes
Editoras e midia impressa Livros, imprensa e outras publicagdes
Criagdes Funcionais Novas midias Software, videogames e conteudo digital criativo
Servigos criativos Arquitetonico, publicidade, P&D criativo,

cultural e recreativo

Design Interiores, grafico, moda, joalheria e brinquedos

Fonte: BUETTGEN (2015, p. 111)

Embora a lista do DCMS nao esteja completa ela permite que o governo e os
formuladores de politicas estimem quantas pessoas trabalham nas industrias criativas, quantas
empresas existem em cada area, o valor de exportagcdo dos servigos criativos do Reino Unido
e quanto as industrias criativas sao contrarias ao valor bruto (VAB) da economia do Reino
Unido como um todo (DAVIES, R.; SIGTHORSSON, G., 2013, p. 10). O grafico abaixo
baseia-se em estimativas oficiais de quanto cada uma das industrias criativas contribui para o

valor bruto do Reino Unido em 2009.




Grafico 1: VAB de Diferentes Setores das Industrias Criativas do Reino Unido
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Através deste grafico, identificamos que os quatro maiores setores das industrias

criativas (em milhdes de libras) no Reino Unido sdo: Editoras, seguido por Publicidade,

Televisao e Radio e Musica e Artes Cénicas. Assim, também podemos analisar quantas

pessoas o setor emprega (Grafico 2), comparandos os nimeros oficias de 2009 e 2010.

Grifico 2: Emprego Estimado nas Industrias Criativas do Reino Unido
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Aproximadamente 1,5 milhdo de pessoas foram empregadas nas industrias criativas do
Reino Unido em 2010. Musica e Artes Cénicas tém o maior numero de empregos, seguido por
Publicidade, Editoras e Design - todos os quais empregam mais de 200.000 trabalhadores.

As atividades criativas ocorrem em muitos contextos € em diferentes setores da
economia. Portanto, quando perguntamos quem trabalha nas industrias criativas, temos que
levar em conta os tipos de instituicdo ou organizagdo envolvidos nas industrias criativas
profissionais. A suposi¢cao mais comum sobre o trabalho nos setores criativos mais visiveis,
como cinema, televisdo, editoracdo e musica, ¢ que alguns grandes empregadores ocupam o
topo de cada setor, com um grande niimero de pequenas empresas ¢ freelancers abaixo deles.
A grande maioria (84%) das empresas ¢ pequena (com menos de 10 pessoas) e apenas 2% das
empresas sdo grandes (com 100 pessoas ou mais), de acordo com estimativas oficiais recentes
(DAVIES, R.; SIGTHORSSON, G., 2013, p. 12).

Observa-se que muitos trabalhadores criativos ndo sao empregados em tempo integral
por empresas ou organizagdes criativas especificas. Os criativos também funcionam como
freelancers ou produtores independentes; grupos ou equipes que trabalham dentro de
organizagdes criativas especializadas; e as pessoas em ocupacdes criativas trabalham dentro
de organizagdes “ndo criativas” maiores. “Os nimeros para o Reino Unido confirmam isso, ja
que aproximadamente 43% do total da forga de trabalho criativa no Reino Unido trabalha fora
das industrias criativas” (DAVIES, R.; SIGTHORSSON, G., p. 13, 2013). Em outras
palavras, quase metade de todos os trabalhadores “criativos” no Reino Unido estdo
trabalhando em empresas que ndo sdo identificadas explicitamente como pertencentes as

industrias criativas (conforme Grafico 3).

Grifico 3: Emprego Criativo no Reino Unido 2010
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Os dados apresentados até o momento demonstram o mercado do Reino Unido, um
dos pioneiros em desenvolver e mensurar o mercado das Industrias Criativas. A seguir,
apresentaremos dados sobre as Industrias Criativas no Brasil e Portugal, relacionando os
orgdos competentes que regem o setor, dimensionando o mercado, expondo suas
caracteristicas e desdobramentos, para ambientar o estudo de caso das cidades a ser realizado
no Capitulo 4.

No Brasil, desde a criagdo do MinC® — Ministério da Cultura — em 1985, uma de suas
principais fungdes tem sido a de proteger o patrimoénio histérico e também fomentar as
atividades culturais. Tem como missdo promover o crescimento cultural, ampliar o acesso a
cultura e fortalecer a economia criativa em todas as regides do pais, contribuindo para o
desenvolvimento do Brasil. Mas o historico institucional do MinC demonstrou-se instavel ao
longo do tempo. Foi rebaixada a instancia de secretdria em 1990, voltando a ser Ministério em
1992. Porém, o que se constatou ¢ que, apesar dos esfor¢os dos varios gestores que estiveram
a frente da pasta, a fragilidade institucional ndo permitiu avangos estruturantes para o campo
da cultura.

Um novo movimento iniciado a partir de 2003 parece caminhar em dire¢do a uma
consolidagdo na area, que foi a reformulagdo do ministério € o inicio do processo de
formulagdo do PNC’ - Plano Nacional de Cultura, que ji reuniu e envolveu milhares de
pessoas. Como resultado deste movimento foram realizadas duas Conferéncias Nacionais de
Cultura e o PNC, que conta com 275 propostas que se transformaram em 53 metas (o0
detalhamento das metas estd disponivel em http://pnc.cultura.gov.br/metas-do-pnc/).

E dentro deste contexto surge a tematica da economia criativa, em 2011, quando foi
instituida uma nova secretaria, a Secretaria de Economia Criativa, que oficializou o Plano
Brasil Criativo, trazendo novas fungdes para o MinC. Entre estas agdes estdo projetos
vinculados ao planejamento e desenvolvimento nacional, e desta forma parecem extrapolar as
capacidades institucionais do ministério, tanto no ambito de sua missdo quanto no ambito

técnico-operacional.

% O Ministério da Cultura (MinC) foi um ministério do governo brasileiro, criado em 1985 pelo presidente José
Sarney. O MinC era responsavel pelas letras, artes, folclore e outras formas de expressao da cultura nacional e
pelo patrimdnio histérico, arqueolodgico, artistico e cultural do Brasil. Em 2019, o presidente, Jair Bolsonaro
anunciou a extingao do MinC, sendo suas atribui¢des incorporadas ao recém-criado Ministério da Cidadania, que
absorveu também a estrutura do Ministério do Esporte e do Ministério do Desenvolvimento Social.

70 PNC é um conjunto de principios, objetivos, diretrizes, estratégias, agdes e metas que orientam o poder
publico na formulagdo de politicas culturais. Seu objetivo ¢é orientar o desenvolvimento de programas, projetos e
acles culturais que garantam a valorizagdo, o reconhecimento, a promocdo e¢ a preservagdo da diversidade
cultural existente no Brasil. O Plano baseia-se em trés dimensdes de cultura que se complementam: a cultura
como expressdo simbodlica; a cultura como direito de cidadania; a cultura como potencial para o desenvolvimento
econdmico.
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No Brasil, a cultura como atividade econdmica foi assim reconhecida muito
recentemente, se pensarmos em tempo historico. Um século atras ela ainda era vista como
patrimonio simbolico.

Segundo relatério da FIRJAN® (Federagdo das Industrias do Estado do Rio de
Janeiro), em 2011, 243 mil empresas formavam o nucleo da industria criativa no Brasil. Com
base na massa salarial gerada por essas empresas, estima-se que o nucleo criativo gera um
Produto Interno Bruto’ (PIB) equivalente a R$ 110 bilhdes, ou 2,7% do total produzido no
Brasil. Essa cifra chega a R§ 735 bilhdes se considerada a produgdo de toda a cadeia da
industria criativa nacional, equivalente a 18% do PIB brasileiro. (SEBRAE, 2015, p. 23)

Esses niumeros ddo ao Brasil uma boa colocagdo na economia criativa mundial. Os
dados agregados pela UNCTAD, de 2010, mostram que o PIB gerado pelas empresas do
nucleo criativo brasileiro j& supera o de paises como Italia, Espanha e Holanda. O Brasil ¢ o
quinto no ranking mundial. De fato, ainda ha um longo caminho para que o desenvolvimento
das industrias criativas brasileiras alcance o patamar do Reino Unido, da Franca ou dos
Estados Unidos, mas fica claro que o Brasil ja alcancou uma posicdo de destaque e, sem
davidas, € um pais criativo. (SEBRAE, 2015, p. 23)

Em um pais de dimensdes continentais, € importante pensar as questdes regionais que
alimentam essas economias. E fundamental pensar a cultura como ferramenta de resgate e
valorizacdo das tradi¢des locais, com um sentido de preservacdo da memoria e possibilidade
de geracdo de renda, sem que, com isso, incorramos no erro de transformar a cultura em mero
produto de mercado, alimentando o consumo desmedido e sem proposito em que simbolos
locais sdo apropriados para criagdo de marcas globais, diluidas e massificadas,
descaracterizando a identidade de grupos e territérios.

O relatorio Creative Economy Outlook 2018, apresenta as tendéncias no Comércio
Internacional de Industrias Criativas, tracando o perfil de 130 paises, com dados de 2002 e
2015. Esta € a primeira vez que os perfis de pais incluem informag¢des mais detalhadas sobre o

comércio de servigos de criagao.

¥ A Firjan é uma organizagdo privada e sem fins lucrativos, com mais de 7.500 empresas associadas. Sua missdo
¢ “promover competitividade empresarial, educagdo e qualidade de vida do trabalhador da industria e de toda a
sociedade, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel do estado do Rio”. Desenvolve e coordena estudos,
pesquisas e projetos para orientar as agdes de promocao industrial e novos investimentos no estado. Um dos
estudos se inspirou na Industria Criativa no Brasil para analisar as perspectivas de crescimento das profissoes
relacionadas a conhecimento e inovagdo no pais.

® O produto interno bruto (PIB) representa a soma (em valores monetarios) de todos os bens e servigos finais
produzidos numa determinada regido (quer sejam paises, estados ou cidades), durante um periodo determinado
(més, trimestre, ano etc). O PIB é um dos indicadores mais utilizados na macroeconomia com o objetivo de
quantificar a atividade econdmica de uma regiao.



20

O relatdrio traz informacgdes relevantes sobre o Brasil, colocando-o em posi¢ao de
destaque em alguns clusters criativos. O Brasil tem atualmente a décima primeira bilheteria
mundial, totalizando US$ 800 milhdes em 2014. Espera-se que até o final de 2020 o Brasil
tenha o quinto maior mercado audiovisual do mundo. A chave para esse crescimento sao os
fortes lagos entre as industrias cinematografica dos Estados Unidos e do Brasil. Entre 2010 e
2014, os dois paises trabalharam juntos para gerar mais de 100 filmes co-produzidos. Essas
coprodugdes sao um espago criativo para o intercambio cultural e o crescimento econdmico
mutuo. O setor audiovisual brasileiro criou mais de 168.880 empregos diretos e 327.482
indiretos brasileiros em 2014. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 31)

O total de 5,5% dos brasileiros trabalha em industrias criativas (equivale a 11 milhdes
de pessoas), respondendo por 320 mil empresas e milhdes de novos empregos. Em
comparagdo, o setor agricola emprega 15% dos brasileiros, mas estd encolhendo rapidamente.
A agricultura ¢ responsavel por 5,6% do PIB do Brasil, enquanto as industrias criativas geram
2,6%, exibindo um aumento de quase 70% na ultima década. A moda ¢ a industria lider,
seguida pela musica, filmes e midia on-line, que sdo setores de crescimento no Brasil.

(CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 32)

Quadro 3: Desempenho Comercial das Industrias Criativas no Brasil (valor em milhdes USS$)

Brasil | 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Exports 1.044,26 1.012,50 1.042,86 1.107,51 888,52 904,91 945,47 916,90 941,80 923,47

Imports | 658,62 921,80 1.056,40 | 2.052,47 1.802,33 | 2.382,88 | 3.122,37 | 3.057,77 | 2.989.47 | 2.962,92

Balance 385,064 90,70 -13,54 -944 .96 -913,81 -1.47797 | -2.176,90 | -2.140,87 | -2.047,67 | -2.039,45
of Trade

Fonte: CREATIVE ECONOMY OUTLOOK (2018)

As exportacdes de bens criativos ficaram em US$ 923,4 milhdes em 2014. Os
produtos de design, como moda, acessorios, design de interiores e joias, estavam liderando as
exportagdes. O destaque da crescente economia criativa do Brasil ¢ a industria da moda. No
entanto, vale a pena notar que o valor das exporta¢des de produtos de design declinou de US$
880 milhdes em 2005 para US$ 614 milhdes em 2014. A nova midia, como filme, ficou em
USS$ 102 milhdes, seguida de artes visuais em US$ 92 milhdes e artesanato em US$ 73
milhdes. As importagdes triplicaram o nivel das exportagdes, com um valor de US$ 2,9
bilhdes em 2014. No geral, a musica, o cinema e a midia on-line foram setores de crescimento

no Brasil. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 96)
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Grafico 4: Brasil Exportacdes de Bens Grifico 5: Brasil Exportagdes de Bens
Criativos por Regido 2005 Criativos por Regido 2014
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Fonte: CREATIVE ECONOMY OUTLOOK (2018)

Os principais mercados de destino das exportacdes de bens criativos do Brasil foram

os Estados Unidos (63%), Europa (24%), Africa (9%) e Asia (4%). Enquanto a propor¢do de

exportacdes para os Estados Unidos continuou a crescer, a Europa caiu de 34% em 2005 para

24% em 2014. Os principais parceiros de exportacao de bens criativos foram Estados Unidos,

Reino Unido, Peru, Angola e Chile. O Brasil teve uma balanga comercial positiva com seus

principais parceiros comerciais. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 97)

O relatério ainda destaca os seguintes pontos referentes ao Brasil:

Em 2014, o setor empregou mais de 11 milhdes de pessoas (cerca de 2 milhdes
eram novos empregos) € as exportacdes continuam crescendo. Com um
aumento de 37,5% em sua classe média desde 1980 (um terco da populacao
total), o pais ¢ hoje um dos os maiores mercados culturais do mundo, e o
governo reconheceu a importancia do espago criativo e industrias culturais
através da criagao de um Secretariado permanente para a Economia Criativa no
Ministério da Cultura.

As exportagdes brasileiras de servigos criativos totalizaram US$ 1.808 milhdes
em 2014, lideradas por P&D em US$ 525,1 milhdes, servigos de informatica
em US$ 946,9 milhdes, servicos audiovisuais e servigos relacionados em US$
265,4 milhdes ¢ servigos de informag¢do em US$ 71,3 milhdes. (CREATIVE
ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 98)
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Em Portugal, o conceito de Industria Criativa ¢ usado pela primeira vez no Estudo
Macroeconomico - Desenvolvimento de um Cluster de Industrias Criativas na Regido Norte,
desenvolvido pela Fundagao de Serralves, em 2008.

Em 2016, o Estudo de Augusto Mateus & Associados — Economia Criativa em
Portugal — traz a seguinte definicdo para indlstrias criativas: A designacdo “industrias
criativas” nasceu do reconhecimento de que a cultura e a criatividade se tinham tornado
fatores competitivos estratégicos para quase todas as atividades econdmicas de bens e
servicos, em especial nos mercados de consumo final mais dinamicos. Nasceu, ainda, a partir
da afirmagdo das cidades terceirizadas como espagos privilegiados de criagdo de riqueza,
colocando o acento tonico na forma¢ao dos ambientes, dos servigos, das competéncias ¢ dos
talentos mais necessarios ou favoraveis a "criatividade". (AUGUSTO MATEUS, 2016, p. 3)

A composicdo do setor cultural e criativo em Portugal ¢ classificada através da

padronizagdo criada por Augusto Mateus & Associados, como segue abaixo:

Quadro 4: Composicao do Setor Cultural e Criativo em Portugal

Dominios Subsetores
Atividades Culturais | Artes Performativas
Nucleares

Artes Visuais e Criagdo Literaria

Patrimonio Historico e Cultural

Industrias Culturais Cinema

Edicao

Masica

Radio, Televisdo e Video

Comeércio e Equipamentos

Turismo Cultural

Atividades Criativas Arquitetura

Design
Publicidade

Servigos de Software

Componentes Criativas em Outras Atividades

Fonte: AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS (2016)

A Industria Criativa em Portugal encontra-se em ascensdo, o que tem feito com que
profissdes como digital marketer, web designer, designer grafico tenham registrado niveis de
empregabilidade mais elevados. A interacdo entre cultura e economia abrange um conjunto

variado e alargado de diferentes atividades, agregado num universo de que fazem parte
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empresas, pequenos agentes culturais, associagdes culturais e recreativas sem fins lucrativos,
IPSS (Institui¢cdes Particulares de Solidariedade Social) e artistas em nome individual, que
vao desde o setor Editorial e Livreiro, ao Audiovisual e Multimédia, as Artes do Espetaculo,
as Artes Visuais, a Arquitetura e Design, ao Patrimonio Cultural, ao Artesanato entre outras
areas interdisciplinares.

O estudo realizado por Augusto Mateus & Associados, revela que entre 2012 e 2014, o
trabalho assalariado nas profissodes criativas cresceu 10% em face de um crescimento de 0,8%
a nivel nacional, tendo destaque as profissdes de Programador de Software (crescimento de
18%) e Designer — grafico ou de comunicagdo e multimédia (crescimento de 28%).
(AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS, 2016, p. 19)

Dados mais recentes, de acordo com o estudo da Fileira das Industrias Criativas, da
AICEP' — Agéncia para Investimento ¢ Comércio Externo de Portugal - 2017, a 4rea criativa,
em Portugal, conta com 66.469 empresas, 88.749 colaboradores, um volume de negocios de
4,6 mil milhdes de euros e um volume de exportacdes na ordem dos 402,7 milhdes de euros,
tendo como mercados de destino Espanha, Franga, Reino Unido, Alemanha, EUA, Angola,
Mogcambique e Brasil. De entre os setores que mais empregam colaboradores das éareas
criativas, destacam-se o editorial e livreiro, o patrimonio cultural e o audiovisual e
multimédia. (REVISTA PORTUGALGLOBAL, 2017, p. 7)

O panorama das Industrias Culturais e Criativas (ICC) em Portugal tem-se
desenvolvido substancialmente nos ultimos anos, especialmente no Norte do pais que
funciona ja como “cluster” de ICC tendo como principais dinamizadores a agéncia Addict —
Agencia para o Desenvolvimento das Industrias Criativas'' e a incubadora InSerralves'”.
Também a cidade de Obidos, com a criagio do Parque Tecnoldgico orientado para as ICC
onde se desenvolve o projeto de acolhimento de empresas em regime de incubagdo ¢ uma
referéncia no contexto do desenvolvimento das ICC nos pequenos centros urbanos. Foi ainda

criada a Plataforma para as Industrias Criativas, a Induscria.

' A aicep Portugal Global, Agéncia para o Investimento e Comércio Externo de Portugal, ¢ uma entidade
publica de natureza empresarial vocacionada para o desenvolvimento de um ambiente de negdcios competitivo
que contribua para a globalizacdo da economia portuguesa. Tem como principais atribuigdes promover a
internacionalizacdo das empresas portuguesas e apoiar a sua atividade exportadora, captar investimento
estruturante e promover a imagem de Portugal com iniciativas criadoras de valor.

" Criada em outubro de 2008, a ADDICT constitui-se como plataforma que, através do conhecimento,
informagdo, promoc¢ao e coordenacdo do sector das Industrias Criativas contribui para o desenvolvimento do
empreendedorismo e da economia criativa.

"2 Em novembro de 2007 é apresentado o projeto INSERRALVES — Incubadora de Indéstrias Criativas, a qual
langa concurso para interessados em participar na criagdo de uma Incubadora de Industrias Criativas. Sao
recebidos 76 candidaturas no concurso, sendo 7 selecionados. E em 2008, o INSERRALVES instala esses
projetos de conjugacgdo de ideias criativas com solugdes empresariais.
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Em 2006, existiam 12 parques de ciéncia e tecnologia e 13 incubadoras em Portugal —
um numero superior, em termos absolutos e relativos, ao de alguns paises da Unido Europeia.
Dados de 2014 apontam para a existéncia de cerca de 70 incubadoras (e estruturas com
caracteristicas semelhantes) em Portugal, e praticamente todas financiadas através de Fundos
Estruturais Europeus. (SISTELO, 2015, p. 27)

A Fileira das Industrias Culturais e Criativas ¢ uma area extremamente estimulante e
inovadora que, ao mesmo tempo que se constitui como desafio, abre a AICEP outros
universos da esfera da economia internacional, sob a égide do novo paradigma anunciado
recentemente por Augusto Mateus na apresentagdo do seu novo estudo sobre estes temas: “no
futuro, toda a economia sera criativa”. (REVISTA PORTUGALGLOBAL, 2017, p. 10)

O posicionamento de Portugal no referencial global das economias da Unido Europeia,
seja na dimensdo absoluta das atividades culturais e criativas, medida pelo volume de
negocios, seja na sua contribuicdo relativa para a riqueza total produzida, medida pelo peso
relativo do setor no PIB, configura-se como situagao intermédia entre um grupo de economias
e sociedades mais desenvolvidas e um grupo de economias emergentes e sociedades em
transicdo. (AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS, 2010, p. 122)

O valor da Industria Criativa em Portugal: emprego e VAB, segundo Augusto Mateus
& Associados, em estudo de 2016.

Quadro 5: Valor da Economia Criativa em Portugal (emprego e VAB)

2012

VAB (10° % total Emprego (N°) % total
Euros) economia economia
Atividades Nucleares 390 0,3% 20.793 0,5%
Edigdo e 1.278 0,9% 35.129 0,8%
audiovisual
Industrias Turismo 437 0,3% 11.332 0,2%
Culturais cultural
Equipamento e 1.091 0,7% 26.474 0,6%
comércio
Industrias Criativas 2.153 1,5% 53.312 1,2%
Total Economia Criativa 5.349 3,6% 147.040 3,2%

Fonte: AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS (2016)



25

Quadro 6: Desempenho Comercial das Industrias Criativas em Portugal (valor em milhdes

Us$)

Portugal | 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014
Exports | 843,69 964,10 1.208,67 | 1.366,10 | 1.218,82 | 1.242,10 | 1.383,34 | 1.424,63 | 1.590,43 | 1.673,54
Imports | 1.841,36 | 2.056,12 | 2.293,58 | 2.643,93 | 2.275,96 | 2.116,73 | 2.014,98 | 1.557,06 | 1.575,99 | 1.738,92
Balance | -997,67 | -1.092,02 | -1.084,91 | -1.277,83 | -1.057,14 | -874,63 | -631,64 | -132,43 14,44 -65,38
of

Trade

Fonte: CREATIVE ECONOMY OUTLOOK (2018)

As exportagdes de bens criativos dobraram de US$ 843,6 milhdes em 2005 para US$

1,6 bilhdo em 2014. Bens de design, design de interiores e produtos de moda combinados

representaram a maior parte das exportagcdes no valor de US$ 1,3 bilhdo. Portugal ¢ um dos

maiores exportadores téxteis da Europa. Artes e oficios artesanais e cerdmica local de alta

qualidade sdo populares em Portugal. As exportagdes de artes e oficios de Portugal foram de

USS$ 141 milhdes em 2014, seguidas pelas artes visuais, por US$ 108 milhdes. As

importacdes de bens criativos ficaram em US$ 1,7 bilhdo, gerando um déficit comercial de

USS$ 65,3 milhes em 2014. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 349)

Griéfico 6: Portugal Exportagdes de Bens
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Fonte: CREATIVE ECONOMY OUTLOOK (2018)
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O principal mercado de destino para as exportacdes de bens criativos foram a Europa
(67%), a Africa (17%), as Américas (11%) e a Asia (5%). As exportagdes de servigos
criativos ficaram em USS$ 2,4 bilhdes. Servigos de arquitetura, engenharia, cientificos e outros
servigos técnicos a US$ 968,5 milhdes, servicos de computagdo em US$ 838,5 milhodes e
pesquisa e desenvolvimento (P&D) em US$ 157,9 milhdes combinados foram responsaveis
pela maior parcela das exportagdes de servigos criativos. As importagdes de servigos criativos
ficaram em USS$ 2 bilhdes em 2014. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018 p. 350)
Outros pontos de destaque para Portugal sdo:
. O setor cultural e criativo gerou 5,3 bilhdes de euros, o que corresponde a 3,6%
de toda a riqueza criada em Portugal. Isso significa que o setor valia mais que a
industria de alimentos (2,3%) ou a industria téxtil (2,3%).

. Segundo Jodo Costa, presidente da Associacdo Portuguesa de Téxteis, em
2014, havia cerca de 6.353 téxteis empresas que fornecem 123.463 empregos
no pais. A industria exportou 4.283 milhdes de euros, perfazendo 9% das

exportagdes portuguesas. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018 p. 351)

3.3 ECONOMIA CRIATIVA E INOVACAO

“Grandes Recomegos sdo transformacdes amplas e fundamentais da
ordem econdmica e social e envolvem muito mais do que eventos
estritamente econdmicos ¢ financeiros. Um verdadeiro recomeco
transforma ndo apenas a maneira de se inovar e produzir, como também
introduz um cenario econdémico totalmente novo.” (FLORIDA, 2010, p.

5)

Inovagdo ¢ um processo de procura, descobertas, experimentacdo, desenvolvimento,
imitagdo, e, adogdo efetiva de novos produtos, de novos processos de producdo ou novos
arranjos organizacionais. A inovagdo envolve uma atividade intrinsecamente incerta de
pesquisa e solugdo de problemas, baseada em variadas combina¢des de conhecimentos
publicos e privados, principios cientificos gerais e experiéncias idiossincraticas,

procedimentos sistematizados e competéncias tacitas (FARFUS, 2015, p. 37).
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Curiosidade, imagina¢do e criatividade sdo precondigdes para que as invencdes e
inovagdes se desenvolverem, resolverem problemas urbanos incontroldveis e criarem
oportunidades interessantes. (...) A criatividade tem amplas implicagdes e aplicagdes em todas
as esferas da vida. Nao se trata apenas de dominio de artistas, ou daqueles que trabalham na
economia criativa ou de cientistas, embora eles sejam importantes. A criatividade inclui
inovadores sociais, burocratas interessados ou qualquer pessoa que possa resolver problemas
de maneira incomum. (LANDRY, 2013, p. 6)

Como um das principais referencias para o tema, existe o documento chamado Manual
de Oslo, que foi concebido pela Organizagdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE)", e considera que “A inovagdo é um processo continuo. As empresas
realizam constantemente mudangas em produtos € processos € buscam novos conhecimentos,
e vale lembrar que ¢ mais dificil de medir um processo dinamico do que uma atividade
estatica.”

Ainda de acordo com o Manual de Oslo, existem quatro tipos de inovacao:

L “Inovagoes de Produtos: envolvem mudancas significativas nas
potencialidades de produtos e servigos. Incluem-se bens e servicos totalmente
novos e aperfeigoamentos importantes para produtos existentes;

IL. Inovacoes de Processos: representam mudangas significativas nos métodos de
producao e distribuicao;

II1. Inovacdes Organizacionais: referem-se a implementacdo de novos métodos
organizacionais, tais como mudangas em praticas de negocios, na organizacao
do local de trabalho ou nas relagdes externas da empresa;

IV.  Inovacées de Marketing: envolvem a implementacdo de novos métodos de
marketing, incluido mudangas no design do produto e na embalagem, na
promogao do produto e sua colocacdo, e em métodos de estabelecimento de

precos de bens e servicos.” (OCDE, 2005, p. 23)

E o conceito de inovagdo apresenta os seguintes aspectos:
L. “Esta associada a incerteza sobre os resultados das atividades inovadoras;

II. Envolve investimentos que podem render retornos potenciais no futuro;

" Instituigdo intergoverrnamental que agrega 30 governos com o objetivo de enderecar os desafios econdmicos,
sociais e ambientais da globalizagdo. Agrega também esforcos para compreender e ajudar os governos a
responder a novos desenvolvimentos e inquietagdes provendo um ambiente que possibilita comparar
experiéncias politicas, buscar respostas para problemas comuns, identificar boas praticas e trabalhar para
coordenar politicas domesticas e internacionais.
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I11. E o substrato dos transbordamentos de conhecimentos;

IV.  Requer a utilizagdo de conhecimento novo ou um novo uso ou combinacio
para o conhecimento existente;

V. Visa melhorar o desempenho de uma empresa com ganho de uma vantagem
competitiva por meio da mudanga da curva de demanda de seus produtos ou de
sua curva de custos ou pelo aprimoramento da sua capacidade de inovagdo.”

(OCDE, 2005)

Sendo assim, Farfus afirma que hd um elo indissocidvel entre inovacdo e
desenvolvimento econdomico, na medida em que a criacdo e difusdo de novos conhecimentos
alavancam o surgimento de novos produtos e métodos (FARFUS, 2015, p. 39).

A economia criativa navega por um cenario de novas possibilidades a partir da
realidade na qual estd inserida, ou seja, a inovacdo na area de servicos, mas de forma
organizada e com peculiaridades que se apresentam ao tema para uma reestruturacio futura
(FARFUS, 2015, p. 34). O critério para ser considerado um produto criativo € ser um bem ou
servico resultante da criatividade e que tenha valor econdmico. O critério para uma transagao
¢ a ocorréncia de uma troca com algum valor econdomico. Todos os produtos criativos se
qualificam para uma das principais formas de propriedade intelectual (patentes, direitos
autorais, desenhos industriais € marcas) mesmo que alguns acumulem maior valor como
objeto fisico (como no caso das artes e da moda). (HOWKINS, 2013, p. 106)

A economia baseada no conhecimento, o novo papel das cidades como espacgos
privilegiados de criagdo de riqueza e a crescente interpenetragdo das atividades materiais e
imateriais da producao de bens e de servicos constituem realidades e propostas que devem ser
levadas muito a sério. A economia, toda ela, sera cultural e criativa no futuro das sociedades
progressivas. A nova ordem caminha aceleradamente para o pleno compartilhamento de
idéias, informagdes e nossos ambientes de convivéncias, que hoje transcendem a dimensao
geografica gragas a tecnologia da comunicacao. Esta nova economia se alimenta basicamente
de diversidade humana, ¢ matricial, distribuida e multiplicadora, ndo hierarquica. E
considerado um fendmeno social, ancorado em respeito mutuo e relagdes de confianga.

A economia criativa pode ser vista como um desdobramento da economia do
conhecimento. A presenca fundamental do saber, da tecnologia e da rede, a economia criativa
agrega outro trago crucial: a cultura. Em um mundo no qual os ciclos de desenvolvimento de

produtos estdo cada vez mais curtos e os bens e servigos estdo crescentemente padronizados,
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os ativos intangiveis (incluindo a cultura) convertem-se em diferenciais econdmicos. A
economia criativa tem o poder de transformar, de mudar, de dividir, de repartir e de incluir.

Mundialmente, a economia criativa valia cerca de US$ 2,706 trilhdes em 2005, e esta
crescendo a uma taxa de 6% ao ano. Como, de acordo com o Banco Mundial, o PIB mundial
em 2005 era de US$ 44,385 trilhdes, a economia criativa representava 6,1% da economia
global. (HOWKINS, 2013, p. 106) A economia criativa gera cerca de USS$ 8 trilhdes por ano
no mundo, representando de 8 a 10% do PIB mundial (2010). Recentemente publicado o
Creative Economy Outlook 2018, traz novos dados, sendo que o tamanho do mercado global
de bens criativos se expandiu substancialmente em 2015, para US$ 509 bilhdes. Do grupo de
economias desenvolvidas, Estados Unidos, Franca, Italia, Reino Unido, Alemanha, Suica,
Holanda, Polonia, Bélgica e Japao foram os dez maiores exportadores de bens criativos.
(CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 9)

De acordo com o Banco Mundial, depois dos Estados Unidos, as maiores economias
nacionais classificas pelo PIB sdo, na seguinte ordem: Japao, Alemanha, China, Reino Unido,
Franga, Italia e Brasil. Esta classificacdo ficou inalterada por varios anos, afora o crescimento
extraordinario da China. A classificacdo das economias criativas dos paises ¢ um reflexo, em
grande parte, de seus PIBs, mas com algumas variagdoes. (HOWKINS, 2013, p. 107)

Assim como a Industria Criativa ¢ classificada em varios setores (pela DCMS sao
treze setores), Howkins emprega o termo “economia criativa” de forma ampla, abrangendo 15
industrias criativas que vao desde as artes até os maiores campos da ciéncia e da tecnologia,
COMo veremos a seguir:

. Propaganda (esta deixando de ser apenas uma atividade ligada a direitos

autorais, mas também uma atividade ligada a marcas.)

“A propaganda esta diante de uma grande oportunidade e trés desafios. A
oportunidade ¢ a de alargar o seu trabalho, indo além dos tradicionais veiculos
de exibicdo. (...) As agencias enfrentam trés desafios. O primeiro deles, quase
totalmente resolvido, ¢ passar da cobranca da tradicional comissao de 15%
sobre os gastos com midias dos clientes para cotas ou royalties. O segundo ¢
aprender ‘novas’ habilidades de marketing e de merchandising. O terceiro ¢
concorres com as varias empresas de design e de estratégia que hd possuem
estas habilidades e sdo capazes de se concentrar em novos conceitos e ideias e

subcontratar o resto.” (HOWKINS, 2013, p. 110)
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Arquitetura (¢ uma atividade ligada a direitos autorais, € ndo uma atividade
ligada a patentes ou marcas).

“A arquitetura se distingue por ser o mais verdadeiramente internacional dos
15 setores criativos analisados, em parte pelo fato de ela ndo depender de
palavras e em parte pelo fato de ela ter alcangado sua propria iconografia
internacional, independentemente de qualquer nagao ou cultura.” (HOWKINS,

2013, p. 113)

Artes (apesar de trabalhos artisticos terem as qualificacdes para receberem
direitos autorais, o comprador de uma obra de arte normalmente compra apenas
o objeto, e ndo o direito autoral a ela ligado. O artista ¢ o detentor do direito
autoral).

“O mercado das artes também exemplifica a ‘economia dos acordos’, pois cada
transacdo ¢ Unica. Mesmo duas copias idénticas vendidas consecutivamente
constituem transacdes diferentes e podem conseguir precos diversos, uma vez
que a venda da primeira afetard o mercado da segunda. (...) Determinar o
numero de artistas e seus ganhos ¢ extremamente dificil devido as dificuldades
de defini¢cdes e o enorme nimero de transacdes comercias entre particulares
que ocorre fora das galerias e leildes. (...) Sobrepondo-se a esses mercados,
estd o majestoso mundo dos museus e galerias que oferece repositorios e
arquivos de arte de alta qualidade ou especializados.” (HOWKINS, 2013, p.
115)

Artesanato (a maioria dos artesdos nao faz valer seus direitos autorais).

“O artesanato prospera em dois mercados distintos: o das artes, onde as pegas
sdo exibidas em galerias e vendidas em leildes, e também os mercados (muito
maiores) de turismo e entretenimento. No mercado as artes, os artistas
trabalham da mesma forma que em outros meios € com a mesma habilidade
imaginativa. No mercado de massa, as pessoas fazem e compram artesanato
sem grande preocupacdo com a autoria ou estética formal, e os avaliam pelo
preco e utilidade, além da qualidade.” (HOWKINS, 2013, p. 117) A melhor
defini¢do ¢ que o trabalho artesanal tem uma funcdo e que um trabalho tnico

pode ser tdo bem-feito e bonito a ponto de poder ser qualificado como arte.
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Design (a IDSA — Industrial Design of Society of America — define desenho
industrial como a ‘criagdo e o desenvolvimento de conceitos e especificagdes
que otimizem a fungdo, o valor e a aparéncia de produtos e sistemas para
beneficio mituo de usuérios e fabricantes”)

“Os designer querem que seus desenhos sejam ao mesmo tempo arte vistosa e
funcional. Seus sucessos sao reconhecidos mundialmente, embora eles proprios
sejam poucos conhecidos do publico. (...) Um desenho industrial poderia se
qualificar para trés tipos de propriedade intelectual. E praticamente certo que
ele se qualificaria como um trabalho artistico para obtencao de direitos
autorais. Também se qualificaria a obtengdo de um ‘direito de desenho
industrial’, o que ¢ bem parecido com um direito autoral e destinado a
desenhos funcionais. Além disso, um designer pode registrar seu desenho,
obtendo assim um nivel de prote¢do mais seguro, embora o registro esteja
disponivel apenas para desenhos como um elemento estético significativo. (...)
O periodo de protecdo ¢ mais breve do que aquele para outros trabalhos
protegidos por direitos autorais, o que reflete a visdo tradicional de que
desenho ¢ menos uma questdo de expressdo ‘artistica’ e mais de manufatura

industrial.” (HOWKINS, 2013, p. 119)

Moda (um produto ligado a moda ¢ protegido por direitos autorais apenas se
for feito com ‘pericia e esfor¢co de um individuo’ e, portanto, se qualifica como
trabalho artistico. O direito autoral d4 uma protecdo muito limitada para ser
eficaz, especialmente em um segmento que muda tao rapido.)

“A moda feita por estilista ¢ um segmento pequeno, porém altamente
competitivo: uma mistura volatil de arte, desenho, manufatura, varejo e
publicidade. Ela ¢ a ponta mais visivel do setor téxtil e de confec¢gdo mundial.
(...) A moda ¢ muitas vezes citada como exemplo de um setor maravilhosa e
interminavelmente inventivo sem a necessidade de ser protegia por direitos

autorais.” (HOWKINS, 2013, p. 121)

Cinema (um filme ¢ um trabalho qualificado como e protegido por direitos
autorais. A maior parte das leis interpreta o ‘autor’ de forma bastante ampla,
incluindo o roteirista, o produtor, o diretor e outros, bem como oferecendo

protecdo a parte para figurino, o design, etc. Uma vez produzido, os direitos de
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um filme serdo vendidos ou licenciados a distribuidores dentro de cada pais,
cada midia e em cada idioma.)

“A industria cinematografica consiste em quatro ramos principais: a produgao
cinematografica americana (Hollywood e independente); a producao de outros
paises (notadamente Australia, Brasil, Gra-Bretanha, Canad4, Franga,
Alemanha, Italia, India, China e Hong Kong); as distribuidoras globais
pertencentes a americanos e, finalmente, milhares de empresas locais que sao
proprietarias de salas de exibi¢do, canais de TV e lojas de DVDs” (HOWKINS,
2013, p. 122)

Musica (um trecho musical escrito € protegido por direitos autorais e direitos
relacionados a cada estdgio de sua vida. A composi¢ao € protegida pelo
periodo de vida do compositor mais 70 anos, r as gravacdes pelo periodo de
vida do executante mais 50 anos (95 anos nos Estados Unidos). A transmissao
de uma gravagdo ou de uma apresentagao recebe a protecdo a parte de 50 anos.
Tipicamente uma editora comprard os direitos e buscard explora-los através de
gravagdes, shows, etc.)

“A musica ¢ o mais intangivel dos produtos criativos. Ela também ¢, junto com
o mercado editorial, um dos de maior penetragdo. O setor tem quatro ramos
principais: composicao, apresentacdes, publicagdes/licenciamento e gravagoes.
(...) A internet afeta, de vérias formas, a maneira como produzimos,
compartilhamos e ouvimos musica. Ela possibilita que novos musicos
distribuam seus trabalhos. Disponibiliza redes sociais onde as pessoas podem
compartilhar material, torna a copia muito mais facil (tanto legal quanto ilegal)
e d& as empresas um novo meio de distribuir seus catdlogos antigos.”

(HOWKINS, 2013, p.125)

Artes Cénicas - Teatro / Opera / Balé (a dramaturgia, assim como a musica,
recebe protecdo de direitos autorais quando o trabalho original € escrito - como
em uma obra literdria - e também quando de sua representacao.)

“Entre as ‘artes cénicas’ temos todos os tipos de exibi¢des em palco ou em
locais especificos para eventos. Elas envolvem a administragdo de alguns dos
maiores € mais conhecidos prédios que representam um marco, bem como

diversos locais de eventos menores. Entre suas atividades temos as técnicas da
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escrita, producdo, elenco, dire¢do e atuagdo; design, iluminacdo e som;
figurino; cendrio, marketing e administragdo. (...) A principal fonte de receita
sdo as bilheterias, porém as casas de espetaculos nao publicam esses numeros e
ndo fazem distingdo entre artes cénicas e outros tipos de eventos como

conferéncias corporativas.” (HOWKINS, 2013, p. 127)

Setor Editorial (impressdes e publicagdes formam, hoje em dia, o maior setor
de midia do mundo, ¢ o preeminente segmento dos direitos autorais deu ao
mundo as duas palavras-chave, autor e direito autoral, que sdo a base da lei de
propriedade intelectual em setores tdo diversos como producdo cinematografica
e softwares.)

“Como transmissor das realizagdes humanas desde as mais formidaveis até as
mais triviais, o livro ndo tem rival. As pessoas apreciam o livro ndo apenas
como um ‘empacotador’ de conteido, mas também pela sua diversidade de
formatos, por sua solidez e respeitabilidade. (...) Os livros possuem uma
caracteristica que os distingue de outras criagdes. De todos os produtos
criativos, eles sdo os mais dados como presente. Seu apelo visual, tamanho,
variedade de precos e respeitabilidade cultural os tornam um presente bem-
aceito em quase todas as circunstancias, € um livro novo ou Best-seller vem

com o status de ineditismo e moda.” (HOWKINS, 2013, p. 129)

Pesquisa e Desenvolvimento (P&D ¢ um setor de patentes. Nem toda P&D
leva a obtencdo de uma patente, mas quase todas as patentes surgiram a partir
de P&D ou precisam de um elemento de P&D para preparar um pedido de
patente bem-sucedido. P&D também ¢, ainda que de forma secundaria, uma
atividade ligada a direitos autorais.)

“Sdo as atividade de P&D cientificas e técnicas realizadas por empresas,
universidades e organizacdes de pesquisa e ndo inclui pesquisa académica em
matérias ndo cientificas e nao técnicas. (...) O setor pode ser medido de
diversas maneiras, sendo que as duas mais comumente usadas sdo investimento

em P&D e o numero de patentes concedidas.” (HOWKINS, 2013, p. 131)

Software (certamente produzem propriedade intelectual, mesmo que muitos

programadores — hackers — prefiram deixar seus codigos para uso livre.)
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“Elaborar e criar programas de computador ¢ uma atividade claramente
criativa. (...) Talvez faga sentido incluir cada tipo de software para uma
categoria relevante. Portanto, a criacdo e a venda de software para um processo
industrial seria incluso em P&D, e CAD (projeto com auxilio de computador)

seria incluso em design.” (HOWKINS, 2013, p. 135)

Brinquedos e Jogos (excluindo-se os videogames) (um brinquedo ou jogo se
qualifica para varios tipos de propriedade intelectual. O seu nome por ter uma
marca registrada e seu desenho e elementos artisticos podem ser protegidos por
direitos autorais.)

“O desenho, a manufatura ¢ a venda de brinquedos ¢ jogos tém sido afetados
pelo crescimento da TV e dos videogames. Por um lado, as novas midias
oferecem uma grande fonte de novos produtos assim como oportunidades para
propaganda e merchandising. Por outro, as criancas querem gastar menos
tempo se divertindo com brinquedos e mais tempo em frente a TV ou a tela de

um computador.” (HOWKINS, 2013, p. 136)

Televisdo e Radio (a radiodifusdo comecou como um processo técnico e,
portanto, como uma atividade ligada a patentes. As primeiras transmissdes
foram ao vivo porque ndo existiam meios de gravas (copiar) os programas.
Todos os programas de TV sdo considerados como um ‘filme’ e se qualificam
a obten¢do de direitos autorais, e cada transmissao ¢ considerada como uma
apresentacdo. Portanto, a ‘TV’ evoluiu, passando de uma atividade unicamente
ligada a patentes para hoje ser uma atividade em grande parte ligada a direitos
autorais € a marcas.)

“Em termos técnicos, a radiodifusdo ¢ um setor altamente especifico e direto,
formado pelo envio de sons e imagens através do ar para os receptores das
residéncias. Ao longo dos anos, os meios de distribuigdo mudaram de VHF
para UHF, de analdgico para digital, de terrestre para satélite, expandindo-se
para a TV a cabo, porém o principio técnico permanece o mesmo. O setor
comecgou com o radio, porém hoje a TV ¢ a principal forma. Em termos de
conteudo, a TV evoluiu de um curioso aparelho para a forma mais popular de

entretenimento. Sua presenca viva em cada lar faz dela um poderoso e rico
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meio, com substancial significancia politica e social.” (HOWKINS, 2013, p.

137)

Videogames (os videogames, assim como os filmes, geralmente consistem em
varios trabalhos protegidos por direitos autorais como, por exemplo, trabalhos
literarios, artisticos e dramaticos, assim como trabalhos classificados como
filmes. Esta complexidade e a tecnologia em constante mudan¢a normalmente
resultam em negociagdes dificeis e longas de seus direitos.)

“O setor de videogames consiste em trés ramos: jogos de console com software
e consoles proprietarios; jogos em CD e DVD que podem ser jogados em
qualquer computador; jogos on-line. A medida que os consoles foram se
tornando mais sofisticados, com processadores mais rapidos, além da

conectividade da internet, o seguimento voltado apenas para PCs declinou.”

(HOWKINS, 2013, p. 139)

O gréfico a seguir d4 o tamanho da economia criativa mundial, em 2005. Esses setores

e mercados representam o processamento central das ideias e dos trabalhos criativos, bem

como de sua venda, cobrindo as atividades econdmicas de trabalho comercial, profissional,

subsidiado e amador.

Grifico 8: Economia Criativa — Tamanho do Mercado Mundial, em USS$ bilhdes (2005)
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Fonte: HOWKINS (2013, p. 142)
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Os cinco maiores setores, representam 83% da economia mundial, aproximadamente
USS 2,25 trilhoes. Sdo eles P&D, Editorial, Software, TV e Radio e Design. Mundialmente,
os maiores mercados em P&D foram, em 2006, Estados Unidos, China, Japao ¢ Alemanha.
Do total dos paises da OCDE, o setor privado contribuiu com 70% e o governo e as
instituigdes de ensino com os 30% restantes, totalizando os US$ 676 bilhdes. (HOWKINS,
2013, p. 132)

O segundo maior setor, o editorial, ¢ representado por livros, revistas e jornais. No
mundo, os mercados de livros sao mais ativos sao China, Estados Unidos e Reino Unido. A
China publicou 252.000 titulos e vendeu 6 milhdes de copias faturando USS$ 5,9 bilhdes. Os
Estados Unidos, por sua vez, publicaram 172.000 titulos novos e venderam 2,5 bilhdes de
copias. O Reino Unido publicou 206.000 titulos e vendeu 460 milhdes de copias com
faturamento de £ 1,7 bilhdo no pais (e outro 1 bilhdo no exterior). Estima-se em 220 bilhdes o
total de vendas de livros. O mercado mundial de revistas foi estimado em US$ 135 bilhdes em
2005, formado principalmente de receita com propaganda (US$ 75 bilhdes) além das vendas
que arrecadaram US$ 60 bilhdoes. De acordo com a FIIP (Internacional Federation of
Periodical Publishers), os Estados Unidos publicaram a maior parte dos titulos, seguido por
China, Gra-Bretanha, Alemanha, Holanda e Japao. Os segmentos dos jornais varia muito de
acordo com os fatores sociais e econdmicos de cada pais. A receita de publicidade ¢ cerca de
USS$ 130 bilhdes e a receita com vendas, US$ 60 bilhdes. (HOWKINS, 2013, p. 130)

O setor de software no mundo todo ¢é estimado em US$ 600 bilhdes. Os principais
mercados sao Estados Unidos e Europa Ocidental, que juntos respondem por 69% das vendas.
O proximo maior mercado € o Japao com 10%. Um dos fendmenos mais impressionantes dos
ultimos anos tem sido o crescimento de sites, blogs e podcasts pessoais. No inicio de 2007 foi
estimado a existéncia de mais de 100 milhdes de blogs. Outro fendmeno tem sido a
popularidade das “redes sociais”, variando de plataformas abertas como o MySpace e o
YouTube até situagdes interativas de role-playing como Second Life. Todas elas dependem de
software para permitir que as pessoas criem e compartilhem palavras, imagens e sons, criem
avatares e “segundas vidas”. (HOWKINS, 2013, p. 136)

A TV constitui mais de 90% das receitas do segmento de radiodifusdo mundial, porém
o radio ¢ uma historia de sucesso de menor proporcao, ilustrando o principio de que midias
antigas raramente morrem. A receita da TV no mundo ¢ estimada em US$ 237 bilhdes,
provenientes de propaganda, assinatura, taxas de licenciamento para o telespectador,
patrocinio e incentivos governamentais. Embora a audiéncia da TV tenha diminuido pelo fato

de as pessoas passarem mais tempo on-line, as receitas aumentaram exceto para certos canais
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americanos e europeus onde as receitas obtidas com propaganda foram fracas. (HOWKINS,
2013, p. 138)

O quinto maior setor da economia criativa ¢ o design, e pesquisa feita pelo London
Business School mostra que para 1% das vendas investido no desenho e desenvolvimento de
produtos, as vendas e lucros de uma empresa aumentardo em média 3% a 4% por 5 anos. Este
setor no mundo esta avaliado em cerca de US$ 140 bilhdes, dos quais Estados Unidos,
Alemanha e Japdo geram aproximadamente 70%. O mercado americano esta avaliado em
USS 49 bilhdes, mais de um tergo do total mundial. (HOWKINS, 2013, p. 120)

O relatério Creative Economy Outlook 2018, traz alguns dados mais recentes, como o
tamanho do mercado global de bens criativos expandiu-se substancialmente mais do que
duplicando de US$ 208 bilhdes em 2002 para US$ 509 bilhdes em 2015. Embora a crise
financeira tenha afetado a criacdo, produgao e distribui¢cao de bens criativos, seu desempenho
comercial tem sido geralmente consistente, com uma taxa média de crescimento superior a
7% entre 2002 ¢ 2015. (CREATIVE ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 09)

Os servicos criativos, um elemento importante da economia criativa, sdo mais
complexos para relatar, medir e estimar. A participagdo dos servigos criativos no comeércio
total de servigos aumentou de forma constante de 17,3% em 2011 para 18,9% em 2015. Estes
numeros sdo estimativas amplas, mas ainda podem fornecer uma referéncia para uma
compreensdo inicial do impacto dos servigos criativos no comércio mundial. (CREATIVE
ECONOMY OUTLOOK, 2018, p. 10)

Segundo dados do IBGE'* (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), em 2010, a
contribui¢do dos segmentos criativos no Brasil foi de R$ 104 bilhdes, ou 2,84% do PIB, o que
justifica a necessidade de investimento para profissionalizacdo desses empreendimentos.
Dados da FIRJAN, também de 2010, apontam 865.881 pessoas exercendo ocupagdes formais
no nucleo dos segmentos criativos no Brasil, o que representa 1,96% do estoque de empregos
formais. Este mesmo estudo aponta que, para cada emprego gerado no nucleo criativo, ha um
efeito multiplicador para os outros segmentos econdmicos da cadeia produtiva. Para cada
emprego gerado na economia criativa, hd quatro empregos gerados em atividades
relacionadas. (SEBRAE, 2015, p.13)

Apontamos a globalizacdo como fator fundamental para o desenvolvimento de uma

economia criativa, pela importdncia da localizacio dos recursos, por ampliar

' O IBGE ¢ uma entidade da administragdo publica federal, vinculada ao Ministério da Economia, que possui
quatro diretorias e dois outros 6rgaos centrais. Identifica e analisa o territdrio, conta a populagdo, mostra como a
economia evolui através do trabalho e da produgio das pessoas, revelando ainda como elas vivem.
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exponencialmente a no¢do de espago e a sensagdo de pertencimento a uma sociedade, afetar
diretamente a mobilidade dos profissionais e consumidores entre cidades e paises e ainda

deixar mais permeaveis as fronteiras espaciais ¢ mentais entre o local e global.

3.4 CIDADES CRIATIVAS

“O fendmeno de ressurgimento da cidade tornou-se significativo a partir
do inicio da década de 1980. A cidade comeg¢ou novamente a exercer
uma atracdo gravitacional por causa de seus recursos em aprendizado,
sua capacidade de ajudar a troca e as transagdes, suas instituicoes
culturais e uma vida artistica mais rica e vibrante, seu estoque de
edificios e infraestrutura, bem como suas ligagdes de transporte. A cidade

era vista como uma aceleradora de oportunidades.” (LANDRY, 2013,
p.21)

O referencial das cidades criativas emergiu, nas duas ultimas décadas, com a
necessidade e a consciéncia das instituigdes de gestdo municipal ou local assumirem um novo
e relevante papel na promog¢do do desenvolvimento econdomico e social, atraindo fluxos de
capital, emprego e comércio, bem como residentes e visitantes, para os quais as atividades
portadoras de maior capacidade diferenciadora e criativa se vieram a revelar decisivas,
fornecendo uma resposta positiva e construtiva, seja ao definhamento das atividades
estritamente ancoradas numa produc¢do industrial material de massa, seja a degradagdo e/ou
abandono dos locais urbanos de producdo e consumo que as tinham acolhido. (AUGUSTO
MATEUS & ASSOCIADOS, 2010, p. 18)

As “cidades criativas” sdo, assim, cidades que se procuram regenerar, do ponto de
vista urbano, econémico e social, num contexto moldado por uma complexa articulacdo de
“tempos ocupados” e de “tempos livres”, potenciada por uma mobilidade fortemente
acrescida e embaratecida, pela preponderancia das dindmicas de consumo, nas atividades

econdmicas, e por uma quase dominante terceirizagdo, na configura¢do dos empregos.

“Cidades criativas utilizam seu potencial criativo de varias formas.

Algumas delas funcionam como nds para a geragdo de experiéncias



culturais aos habitantes e visitantes, por meio da apresentacdo de seus
ativos patrimoniais culturais ou por meio de suas atividades culturais nas
artes cénicas ou visuais. Algumas delas, utilizam festivais que moldam a
identidade de toda a cidade. Outras cidades recorrem a maiores industrias
culturais e midiaticas a fim de oferecerem emprego e rendas, além de
funcionarem como polos para crescimento urbano e regional. Em outros
casos, uma funcao mais generalizada para a cultura na cidade criativa se
encontra na capacidade das artes e da cultura de estimular a
habitabilidade urbana, a coesdo social e a identidade cultural. A
contribuicdo do setor criativo para a vitalidade economica das cidades
pode ser medida em termos da contribuicdo direta do setor para o
rendimento, valor agregado, rendas e emprego, e ainda mais através dos
efeitos indiretos e induzidos causados, por exemplo, pelos gastos dos
turistas que visitam a cidade para conhecerem as atragdes culturais. Além
disso, as cidades que tém uma vida cultural ativa podem atrair
investimento estrangeiro em outras industrias que estejam procurando se
estabelecer em centros que proporcionem um ambiente agradavel e
estimulante aos funciondrios.” (RELATORIO DA ECONOMIA
CRIATIVA, 2010, p. 12)
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Atualmente a criatividade passou ser um recurso basico, diferencial e imprescindivel.

Uma cidade criativa demanda a existéncia de um conjunto de fatores, tendo por base aspectos

como seguranca, funcionalidade, sustentabilidade, conexdes e vida sociocultural. Tangiveis e

intangiveis, hardware/ infraestrutura e software/mentalidades, vida e trabalho. Atributos que

antes eram considerados antagbénicos, agora sdo crescentemente reconhecidos como

complementares e sinérgicos.

A cidade criativa € aquela que estimula os talentos, a diversidade e da condigdes para

que se agregue valor econdmico e se dé vazao a geragdo de negocios a partir disso. Existem

quatro formas com as quais o termo “cidade criativa” tem sido utilizado:

L.
I

I1I.
IV.

A cidade criativa como infraestrutura artistica e cultural
A cidade criativa enquanto economia criativa
A cidade criativa como sindnimo de uma classe criativa solida

A cidade criativa enquanto lugar que estimula uma cultura de criatividade
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A ideia de “cidade criativa” surgiu no final da década de 1980 como uma resposta ao
fato de que, globalmente, as cidades estavam lutando e se reestruturando, na medida em que o
comércio global mudava para o leste e demais localidades. Quando a nogao de “cidade
criativa” veio a ser mais publicamente introduzida no inicio da década de 1990, a filosofia era
de que ha sempre mais potencial em qualquer lugar do que qualquer um de n6s pode imaginar
a primeira vista, embora pouquissimas cidades, talvez Londres, Téquio, Nova York ou
Amsterdam, sejam amplamente criativas. Ela postula que condi¢des precisam ser criadas para
as pessoas pensarem, planejarem e agirem com imaginacao ao aproveitarem as oportunidades,
desde a abordagem da questdo da populagdo sem teto até a criagdo de riquezas ou fazer com
que os artistas interrompam atitudes convencionais. O conceito diz que pessoas comuns
podem realizar coisas extraordindrias e que se cada uma fosse apenas 5% mais imaginativa
com relagdo aquilo que faz, o impacto seria enorme.

A nogao de “cidade criativa” ¢ mais ampla do que a nogdo de “economia criativa”
(como vimos anteriormente) e “classe criativa” (que analisaremos a seguir). Ela enxerga a
cidade como um sistema integrado de diversas organizagdes e um amalgama de culturas nos
setores publico, privado e comunitério. Ela afirma que, em um periodo de drasticas mudangas,
cada um dos diferentes 6rgaos em uma cidade precisa se tornar mais inventivo e trabalhar em

conjunto para abordar os desafios; caso contrario, eles andarao para tras.

“As cidades possuem um recurso crucial — suas pessoas. A inteligéncia dos
seres humanos, seus desejos, motivagdes, imaginacdo e criatividade estdo
substituindo o acesso aos locais, recursos naturais € mercados como recursos
urbanos. A criatividade daqueles que vivem nas cidades e daqueles que a
governam determinard o sucesso vindouro. Conforme as cidades foram se
tornando suficientemente grandes e complexas a ponto de apresentarem
problema de gestdo urbana, elas também se tornaram os laboratorios que
desenvolveram as solugdes — tecnologicas, conceituais e sociais — para os
problemas de crescimento.” (RELATORIO DA ECONOMIA CRIATIVA,
2010, p. 14)

A “cidade criativa” exige infraestrutura que vai além do hardware — prédios, estradas e
encanamento. A infraestrutura criativa ¢ uma combinacdo da infraestrutura leve com a pesada,
incluindo a mental, a forma como a cidade aborda as oportunidades e problemas, a atmosfera

e os dispositivos capacitadores que ela promove através de incentivos e estruturas
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regulatorias. A infraestrutura leve precisa incluir: uma mao de obra altamente qualificada e
flexivel; pensadores, criadores e implementadores dinamicos; a capacidade de oferecer espago
as personalidades dissidentes; solidos meios de comunicagdo internos € com o mundo
externo, além de uma cultura empreendedora geral, seja ela aplicada a fins sociais ou
econdmicos. Isso estabelece um obstaculo criativo, na medida em que a cidade imaginativa se
encontra 4 beira de um equilibrio dindmico e tenso. (RELATORIO DA ECONOMIA
CRIATIVA, 2010, p. 14).

Para o presente estudo ¢ relevante a contextualizacdo de Cidade Criativa através de
teoricos como Charles Landry, Richard Florida e Ana Carla Fonseca dos Reis, no continente
Europeu e Americano. Os teodricos apontam a cidade criativa como responsavel pelos

atributos para o desenvolvimento econdmico da cidade/regido em questao.

3.4.1 Modelo Landry

Charles Landry, inglés, ¢ o pioneiro em tratar e desenvolver os conteudos sobre a
criatividade e economia, convergindo para cidades criativas. Responsavel por movimentos
para repensar o planejamento, o desenvolvimento e a gestao das cidades.

Landry aborda temas como criatividade e pessoas criativas, até¢ chegar a complexidade
de cidades criativas. O autor considera que a criatividade ¢ baseada no pensamento divergente
que descobre oportunidades, revela padroes e ajuda a encontrar solugdes antes de se
aproximar prematuramente de uma resposta especifica. (LANDRY, 2013, p. 38) Ser criativo
de modo eficaz significa ter o discernimento e saber quando ser flexivel e aberto e quando ser
mais concentrado e fechado ou obstinado e persistente.

Landry acredita que ao incentivar a criatividade e legitimar o uso da imaginac¢do nas
esferas publica, privada e da sociedade civil, amplia-se o conjunto de ideias de solugdes

potenciais para qualquer problema urbano. (LANDRY, 2011, p. 13)

“Uma curva mostra o movimento ao longo do tempo: da economia
agraria para a economia guiada pela criatividade. Fomos essencialmente
uma sociedade agraria por milénios, uma sociedade industrial por 200
anos, uma sociedade cuja criacdo de riqueza foi amplamente guiado pelo

valor instituido pela informacdo por 30 anos, e agora falamos das
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economias guiadas pelo conhecimento, pela inovacdo e, cada vez mais,

pela criatividade.” (LANDRY, 2013, p. 15)

Inicialmente, o conceito de “cidade criativa” foi considerado o de um lugar onde os
artistas desempenhavam um papel central e onde a imaginacdo definia os tracos e o espirito da
cidade. Ao longo do tempo, as industrias criativas, do design a musica, das artes do espetaculo
as visuais, ocuparam o centro da cena dos debates, por seu papel como eixo econdmico,
criador de identidade urbana ou fator de geracdo de turismo e imagem. Em seguida, a
presenca de uma grande ‘“classe criativa”, que inclui as acima citadas, assim como a
comunidade de pesquisa e os ndmades do conhecimento, foi vista como um indicador basico
de cidade criativa. (LANDRY, 2011, p. 10) Charles Landry defende que criativos ndo sdo
apenas os artistas, os profissionais das novas midias ou design ou os pesquisadores das
universidades. Qualquer pessoa ¢ criativa em principio, niveis diferentes e todos podem ser
mais criativos do que sdo. E isso se aplica também as empresas, vizinhangas e cidades.

Charles Landry reconhece que a classe criativa seja crucial, constituindo entre 25 a
30% da populagdo em cidades localizadas no centro de um pais, ela ndo representa a
totalidade das formas criativas de uma cidade. Landry defende que os outros 75% das pessoas
aparentemente “ndo criativas” podem contribuir para uma cidade mais criativa que descubra
oportunidades imaginativas para progredir ou solugdes inventivas para os problemas.
(LANDRY, 2013, p.11) O autor acredita que “rotular” as classes refor¢a as divisdes entre
ricos e pobres, afastando o foco dos menos privilegiados, em vez de olhar de uma maneira
imaginativa para seus problemas arraigados. (LANDRY, 2013, p. 10)

Uma cidade criativa demanda infraestruturas que vao além do hardware — edificios,
ruas ou saneamento. Uma infraestrutura criativa ¢ uma combinagao de hard e soft, incluindo a
infraestrutura mental, o modo como a cidade lida com oportunidades e problemas; as
condi¢des ambientais que ela cria para gerar um ambiente e os dispositivos que fomenta para
1sso, por meio de incentivos e estruturas regulatorias. (LANDRY, 2011, p. 14)

Landry criou o Indice de Cidade Criativa, para medir e monitorar o pulso criativo de
uma cidade (usa trés elementos - uma avaliagdo interna, uma avaliacdo externa ¢ uma
pesquisa baseada na web), assim mensurando algumas qualidades, como: motivagao,
tenacidade, consciéncia, clareza de comunicagcdo, pensamento amplo, inspiragao,
adaptabilidade, dinamismo, franqueza, participacdo, consciéncia de modelo, apreciagdo
sensorial, orgulho profissional, liderancga e visdo. Uma avaliagdo de criatividade devera estar

voltada para a educagdo, o sistema de treinamento, a industria e comercio, a administragao
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publica e os 6rgdos publicos, a comunidade, o setor voluntdrio e o dominio da cultura, do
turismo e do lazer. Este indice direciona o estudo para 10 dominios que apresentam uma

grande quantidade de perguntas de avaliagcdo e grupos indicadores, sdo eles:

J Estrutura politica e publica;

° Caracteristica distintiva, diversidade, vitalidade e expressao;
J Franqueza, tolerancia e acessibilidade;

. Empreendedorismo, exploragdo e inovagao;

o Agilidade estratégica, lideranga e visao;

. Desenvolvimento de talentos e panorama da aprendizagem,;
° Comunicag¢ao, conectividade e integragao;

o Local e preparagdo do local;

. Qualidade de vida e bem-estar;

. Profissionalismo e eficacia.

A cidade criativa ¢ uma mensagem clara para estimular a abertura mental, a
imaginacgdo e a participacdo publica. Ela pressupde que sejam criadas condigdes para que as
pessoas pensem, planejem e ajam com imaginagdo, para estimular oportunidades ou resolver
problemas urbanos aparentemente incuraveis. (LANDRY, 2011, p. 13)

Uma cidade criativa esta em permanente busca de algo novo, impensado, interessante,
o que lhe d4 uma ambiéncia de viver em estado de transformagdo. A criatividade e a inovagao
independem, assim, da escala da cidade. Pequenas cidades criativas podem ser efervescentes
de inovagdes adequadas ao seu contexto.

A cidade criativa procura identificar, nutrir, atrair ¢ manter talentos, de modo a
conseguir mobilizar ideias, talentos e empresas criativas, que mantenham os jovens e 0s
profissionais. Ser uma pessoa ou empresa criativa ¢ relativamente facil, mas ser uma cidade
criativa € diferente, tendo em vista as culturas e os interesses envolvidos. As caracteristicas
desses espacos tendem a incluir: tomada de riscos calculados; lideranca ampla; sensagao de
ter uma dire¢do; ser determinado mas ndo determinista, tendo a forca para ir além do ciclo
politico; e, fundamentalmente, ter principios estratégicos e taticas flexiveis. Para maximizar
1sso0, € necessaria uma mudanca de mentalidade, de percepcao, de ambicao e de vontade. Para
ser criativa, a cidade requer milhares de mudangas de mentalidade, criando as condigdes para

que as pessoas possam se tornar agentes de mudanca, ao invés de vitimas dela, vendo a
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transformag@o como uma experiéncia vivenciada, ndo como um evento que nio ira se repetir.
(LANDRY, 2011, p. 14)
Outro tipo de classificacdo desenvolvido por Landry consistem nos 3 “Cs”: Cultura,
Comunicagao e Cooperacao. “Cultura” enquanto identidade da cidade, seu patrimonio, seu
: . : .oee . ~ 9
passado e a imagem que este projeta no seu presente e induz seu futuro; “Comunicacdo
enquanto modelos de aproximacao (fisicos, tecnologicos) dos seus habitantes e minimizacao
dos conflitos e afastamentos; “Cooperacao” enquanto interacdo e aceitagdo explicita da

diversidade. (MARTINS, 2011, p. 79)

3.4.2 Modelo Florida

Richard Florida, norte-americano, difundiu o conceito de classe criativa e afirma que
regides metropolitanas com altas concentracdes de trabalhadores de tecnologia, artistas,
musicos, gays, € um grupo que ele descreve como “altos boémios”, exibem um nivel mais alto
de desenvolvimento econdomico. As escolhas que essa nova classe de trabalhadores esta
fazendo precipitam uma revolugdo socioecondmica, € 0 crescimento econdmico esta
ocorrendo em lugares caracterizados pela tolerancia, pela diversidade e pela abertura a
criatividade. As pessoas empregadas nestes setores apresentam caracteristicas peculiares, de
mobilidade de independéncia, que faz com que tenham mais autonomia de decisdo de onde
querem morar. Esta classe criativa promove um ambiente urbano aberto, dindmico, pessoal e
profissional.

Richard Florida considera que ¢ criativa a cidade que tem a capacidade de atragdo (e
de geracdo) de uma classe criativa. Essa classe criativa ¢ caracterizada pela conjugacgao de trés
fatores (teoria dos 3 T’s): o conhecimento e a capacidade de dominar a tecnologia (as
infraestruturas tecnoldgicas onde vao fluir, circular, e interagir os produtos criativos); o
talento individual, mas sobretudo o talento potenciado pela convivéncia dos talentos; e a
abertura a tolerancia, propria destas comunidades diversificadas. (MARTINS, 2011, p. 79)

Os 3 “Ts” de Florida sdo as chaves do desenvolvimento economico dos territorios, os
fatores capazes de promover a fixagdo de uma classe criativa nesses territorios. “As classes
criativas querem viver em locais onde podem refletir e reforcar a sua identidade enquanto
pessoas criativas. Nao querem ser atores passivos do local onde habitam. Querem gozar a
cultura de rua, mistura de cafés e pequenas galerias, onde ndo se traga a linha divisoria entre

participante e observador, criatividade e criadores” (FLORIDA, 2002, p. 37).
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“A classe criativa ¢ fortemente voltada a grandes cidades e regides que oferecem uma
diversidade de oportunidades econdmicas, um ambiente estimulante e comodidades para
qualquer estilo de vida possivel” (FLORIDA, 2002, p. 11).

Os trabalhadores criativos vendem uma capacidade criativa, em vez de habilidades ou
produtos claramente definidos, uma capacidade que ¢ “um intangivel porque esté literalmente
em suas cabecas” (FLORIDA, 2002, p. 68). Como a capacidade de criagdo reside nas proprias
pessoas, Florida argumenta que ¢ economicamente necessario que as corporacdes, cidades e
grupos industriais pensem estrategicamente sobre como podem atrair os trabalhadores
criativos, ndo apenas pagando-lhes um bom dinheiro, mas oferecendo um ambiente em que
eles gostariam de viver. Nao ¢ suficiente para uma area ter empregos, afirma a Florida, ela
precisa ter as varias coisas que a classe criativa aprecia em sua vida cotidiana: bom transporte,
boa infra-estrutura de comunicagdo, amplas opgdes de oportunidades culturais e de
entretenimento, uma populacdo etnicamente diversa, alto grau de tolerancia social e acesso a
um circulo social de pessoas com ideias semelhantes.

Portanto, pode ser possivel avaliar a robustez e o potencial de crescimento em areas
urbanas observando certos indicadores da vida cultural e social. Uma dessas medidas ¢ o
Bohemian Index, que “mapeia a concentracdo de artistas, musicos, escritores, designers e
artistas em areas metropolitanas™ - mapeando a concentracao das classes em areas especificas
(FLORIDA, 2010, p. 54). A Flérida argumenta que a presenca de “boémios” em uma area cria
um ambiente que atrai outros tipos de individuos talentosos. Por sua vez, industrias
inovadoras e intensivas em tecnologia serdo atraidas para a area porque sera mais facil
recrutar funciondrios de alta qualidade e novas empresas serdo criadas para aproveitar as
mesmas oportunidades (FLORIDA, 2002, p. 19). O indice boémio (e indices similares como
“o indice de diversidade” ou “indice gay”), portanto, tem implicagdes muito além dos circulos
do que ele chama de criativos artisticos e culturais - uma subcategoria do maior conjunto de
ocupacgodes de classes criativas.

As cidades que estao obtendo sucesso na nova economia também sdo os lugares mais
diversos, tolerantes e boémios. (RELATORIO DA ECONOMIA CRIATIVA, 2010, p. 13)
Para confirmar a frase anterior, encontramos a afirmacao de Florida: “Sem diversidade, sem
estranhamento, sem diferenca, sem tolerancia, uma cidade morrerd. As cidades ndo precisam
de shoppings e centros de convengdes para serem economicamente bem-sucedidas, elas
precisam ter pessoas excéntricas e talentosas.” (HOWKINS, 2011, p. 127)

Richard Florida faz uma importante mudanga conceitual ao focar no papel criativo das

pessoas na “era criativa”. Ele argumenta que a economia esteja saindo de um sistema centrado
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no corporativismo e caminhando em direcdo a um sistema centrado no ser humano. As
empresas, agora, se movem em dire¢do as pessoas, € nao as pessoas em direcdo aos empregos,

e as cidades necessitam tanto de um clima humano quanto de um clima de negocios.

3.4.3 Modelo Reis

Ana Carla Fonseca dos Reis, brasileira, ¢ administradora publica e atua nas areas de
economia criativa, cidades criativas, negocios ¢ o futuro do trabalho. Apresenta um estudo
consistente sobre cidades criativas no Brasil, mesmo considerando um tema emergente e em
constante transformacdo. Para ela, a cidade criativa apresenta trés caracteristicas
fundamentais: inovacdes, conexdes e cultura; seja ela grande ou pequena e que podem pautar
um novo processo de desenvolvimento e qualidade de vida no ambiente urbano. Dentro do
debate proposto pela estudiosa, “talvez a maior contribui¢do de toda a ampla questdo que
envolve o novo enfoque sobre a criatividade seja perceber que, no dmago de tudo, reside a
capacidade criativa do ser humano. Com isso, abrem-se as portas para o surgimento de novas
solucdes, de novas profissdes e de novos desenhos de urbanos, transformando nossas cidades
fragmentadas em espagos mais conviviveis.” (REIS, 2011, p. 130)

Segundo a autora, uma cidade criativa € aquela que oferece um ambiente propicio a
criatividade e a transformagao dessa criatividade em solugdes e novas propostas de valor para
seus habitantes, trabalhadores e turistas. (REIS, 2013, p. 9) Quando se menciona “cidade
criativa”, os nomes mais usuais sdo a Barcelona, Londres, Nova York, Berlim. Embora sejam
cidades de distintos perfis, contextos culturais, evolucdes historicas e situacdes
socioeconomicas, existem alguns tracos de unido entre elas: a sensa¢do de que haverd uma
surpresa prazerosa a cada momento, que a diversidade multiplica-se a cada esquina, que a
experiéncia vivida sera de encantamento, realizagdo e inovacao.

Uma cidade criativa torna-se atraente para as industrias criativas € para pessoas
criativas, tendo por pilares a capacidade de seus habitantes de colocar a criatividade em
pratica e um ambiente cultural e economico favoravel a isso. Por consequéncia, as industrias e
talentos que se sentem atraidos e chegam a cidade reforcam sua base criativa, em um ciclo
positivo. Ao invés de privilegiar a presenca de uma classe criativa, de um grupo de pessoas no
seio urbano, a cidade criativa ¢ sistémica, integrada e incentiva a eclosdo da criatividade de

todas as profissdes, de forma complementar. (REIS; URANI, 2011, p. 32)
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Ana leva em conta que ao se trabalhar a cidade criativa, ¢ fundamental considera-la
como um sistema, inter-relacionado e unico, que a cidade de fato é; e ndo se restringir a
eventuais bolsdes de criatividade, desvinculados de um contexto maior, que caracterizariam
simplesmente “espagos criativos”. Em uma cidade criativa passam assim a conviver tensoes ¢
pressdes cruzadas, que trabalhados de forma positiva alimentam o potencial criativo: entre
raizes locais e influéncias globais; entre patrimonio e contemporaneidade; entre projetos
iconicos capazes de atrair a atengdo internacional e projetos menores, voltados a base criativa
de raiz; entre a cultura institucionalizada e a cultura que permeia a rua; entre artistas
voluntarios e clusters de industrias criativas. (REIS, 2013, p. 9)

Para uma cidade que pretende ser criativa, a autora baseia seu estudo em trés eixos
principais, conforme citado anteriormente: inovagdes, conexdes e cultura. Isso,
independentemente de sua escala, situagdo socioecondmica ou historia.

Inovagoes, aqui, devem ser entendidas de forma ampla; ndo compreendem apenas as
de cunho tecnoldgico, geradas nos laboratoérios de inovagdo de renomados polos de tecnologia
e em centros académicos de exceléncia, mas também as inovac¢des do dia a dia, tdo bem
expressas em solucdes para problemas cotidianos, em novos olhares lancados sobre o que 14
estava mas ndo se dava a ver. Inovagdes, neste contexto, podem ser vistas como criatividade
posta em pratica, gerando produtos, processos, propostas de valor para determinados grupos
urbanos. Podem ainda constituir solu¢des que ndo demandam fluxos monetarios, ou seja, ndo
tém impacto sobre o PIB municipal. (REIS, 2013, p. 11) “As inovacdes refletem, portanto,
uma mudanca de olhar; uma cidade criativa estd em permanente busca de algo novo,
impensado, interessante, o que lhe d4 uma ambiéncia de viver em estado de transformacdo.”
(REIS, 2011, p. 131)

As conexdes também precisam ser entendidas em sentido vasto. Estas abrangem as
pontes entre local e global, em uma cidade que se finca em raizes locais mas tem seus radares
voltados ao mundo; entre publico, privado e a sociedade civil, dado que governanca
compartilhada e apropriagcdo de seu contexto por parte da comunidade sdao essenciais em uma
cidade criativa; entre passado e futuro, uma vez que ao desconhecer sua historia a cidade
perde uma base de entendimento fundamental para se reinventar; e ainda entre areas da
cidade. Restabelecer conexdes entre as varias regides de uma cidade ¢ fundamental para que
as diversidades que ela encerra se encontrem e se mesclem. (REIS, 2013, p. 11) “O mapa
mental que cada um de nds faz de sua propria cidade varia de pessoa a pessoa, em fungdo de
suas referéncias, de seus deslocamentos, de suas preferéncias. O mapa afetivo - conformado

por aqueles espagos, dentro do mapa mental, que de fato nos interessam, nos comovem, com
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0s quais nos sentimos vinculados - tende a ser ainda menor. Promover a ampliagdo dos mapas
mentais e afetivos de cada habitante da cidade ¢ condi¢do sine qua non para ampliar a
sustentabilidade de nossas cidades.” (REIS, 2011, p. 133)

Por fim, juntamente com inovagdes € conexdes, a terceira caracteristica de uma cidade
que se pretende criativa ¢ a cultura, aqui entendida por trés facetas. Em primeiro lugar, cultura
como codigos e valores compartilhados, como identidade e como o que hd de mais animico
em um contexto. Em segundo lugar, a cultura também impacta e se relaciona com a cidade
por meio de seu impacto econdmico (a chamada “economia da cultura”, parte integrante e
fundamental da “economia criativa”). Por fim, cultura também por formar um ecossistema
propicio a criatividade, um ambiente no qual as pessoas se sentem a vontade para travar
contato com diferentes manifestacdes e pensamentos, para interagir com quem integra outras
tribos urbanas, para compartilhar o que pensa, faz, sente e ¢. (REIS, 2013, p. 12)

Com base nessas trés caracteristicas - conexdes, inovacdes e cultura -, ¢ possivel
propor a seguinte definicdo de cidades criativas: cidades que se caracterizam por processos
continuos de inovagdo, das mais diversas ordens. Estas se baseiam em conexoes (de ideias,
pessoas, regides, intra e extraurbanas, com o mundo, entre publico e privado, entre areas de
saber) e tém na cultura (identidade, fluxo de produgao, circulagdo e consumo, infraestrutura,
ambiente) grande fonte de criatividade e diferencial social, econdmico e urbano”. (REIS,
2013, p. 13)

Reis ainda desenvolveu uma tabela onde se pode mensurar as fases de transformagoes
de uma cidade que visa trilhar a transformag¢do com base na abordagem criativa, em: laténcia,

catalise e consolidacao.

Quadro 7: Fases de Transformagao para uma Cidade Criativa

Laténcia Catalise Consolidacao

Criatividade Esparsa Em polos Difusa
Lideranca Inexistente Desencadeadora Compartilhada
Mapa Mental e Afetivo | Desconhecidos Ampliados Sobrepostos
Conexoes Nas pontas Entre nodos Em redes
Espaco Publico Espaco de ninguém Hibrido: espago de | Espaco de todos

ninguém e espago de

todos

FONTE: Reis (2013)
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A fase de laténcia é quando a criatividade se apresenta esparsa na cidade, a lideranca ¢é
inexistente, os mapas (mental e afetivo) sdo desconhecidos, as conexdes ndo ocorrem (pois a
criatividade esta presente apenas nas pontas) e o espago publico ¢ entendido como espago de
ninguém. (REIS, 2013, p. 13)

Na fase de catalise a criatividade se aglutina em polos (de onde tiramos a imagem de
bairros ou areas que se destacam na cidade), a lideranga ¢ capaz de desencadear mobilizagdes
e sinergias, os mapas (mental e afetivo) sdo ampliados, as conexdes se estabelecem entre
nodos e o espaco publico ¢ heterogéneo, tendo areas reconhecidas como de todos e outras
negligenciadas como espagos de ninguém. (REIS, 201, p. 13)

Por fim, na consolidacdo da cidade como criativa a criatividade encontra-se difusa
pelo espaco urbano, a lideranca ¢ compartilhada (entre governo, empresas privadas e
sociedade civil), os mapas mental e afetivo se sobrepdem, as conexdes se ddo em rede e o
espaco publico ¢ reconhecido, respeitado ¢ defendido como espago de todos. (REIS, 2013, p.
14)



50

4. REDES DE CIDADES

Num mundo que ¢ cada vez mais urbano (em 1950, apenas 35% da populagdo vivia
em area urbana; atualmente, 55% da populagdo mundial vive em areas urbanas,
correspondente a 4,2 bilhdes de pessoas'®), tem emergido nas Gltimas décadas um novo tipo
de relacionamento entre cidades, ndo caracterizado por relagdes hierarquicas, mas sim por
uma logica de integracdo horizontal subordinada a diferentes tematicas, interesses ou areas de
atuacao, que contribui para um novo tipo de diplomacia internacional que se estabelece entre
espagos urbanos a escala mundial, conhecidas como Rede de Cidades.

E quando nos referimos a rede de cidades, buscamos a necessidade de pensar, planejar,
agir na cidade, como o territério de um vasto e complexo conjunto de relagdes, entre
residentes ou visitantes, entre espagos de habitagdo, lazer ou trabalho, entre as diferentes
comunidades profissionais, artisticas, politicas ou outras que a constituem, entre o espaco da

cidade e espago envolvente, entre a cidade e outras cidades.

4.1 POR QUE SURGEM AS REDES DE CIDADES?

As redes de cidades sdo um fendmeno em expansdo. As redes consistem em unir as
cidades (duas ou mais), com objetivos em comum e desenvolver atividades em conjunto. Uma
vez o grupo formado, os participantes se comprometem a cooperar, gerando vinculos,
compartilhando ideias e experiéncias, ao passo que padronizam comportamentos € objetivos.
As redes podem ter alcance interestadual, regional, nacional ou internacional.

Na Europa ha uma longa tradi¢ao de formas de cooperacao entre cidades. Os primeiros
exemplos assumiram a forma de associagdes comerciais, como a Liga Hansedtica, constituida
na Alta Idade Média. Esta associacdo comercial englobava um vasto conjunto de cidades
portudrias localizadas no Norte da Europa, desde o Mar Béltico até ao mar do Norte. Apesar
de ter uma elevada autonomia, cada cidade da Liga Hanseatica tinha um encargo financeiro e
militar com vista a protecdo e ajuda mutua. Nos Paises Baixos, em 1913, foi dado um
importante passo para a criacdo de uma rede de cidades mais alargada, através da criacao da

International Union of Local Authorities, cuja fundacdo foi integrada por entidades

' Disponivel em https://population.un.org/wup/Publications/Files/WUP2018-PressRelease.pdf . Acesso em 21
de junho de 2019.
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municipais de 20 paises. Com o eclodir da I Guerra Mundial, os contatos municipais foram
reduzidos e suspensos, mas a organizagao sobreviveu e expandiu-se até a atualidade. Porém, a
fase de maior crescimento de formas de cooperacdo interurbana verificou-se no periodo
subsequente a II Guerra Mundial, numa tentativa de aproximar os povos € as culturas dos
varios paises europeus, muitos deles separados por séculos de rivalidades e de conflitos.
(FONSECA, 2011, p. 42)

Atualmente existem redes de cidades em todo mundo, que unem diferentes pontos do
globo a partir de um objetivo de cooperacdo especifico. O cuidado do ambiente, o
desenvolvimento sustentdvel, a mobilidade, a cultura e a educagdo sdo os principais temas
destas associagdes. As redes servem para efetivar uma verdadeira cooperagdo internacional,
gerando beneficios aos seus associados.

As redes de cidades tém desempenhado um importante papel de partilha de
experiéncias e difusdo de boas praticas, alimentando o aparecimento de novas redes e o
proprio crescimento do numero de cidades que aderem a este tipo de organizagdes
associativas de cidades.

As cidades comegaram a competir mais intensamente umas com as outras a partir do
fim da década de 1980. Um alinhamento foi desenvolvido entre as agendas do conhecimento e
da criatividade, o que criou um enfoque sobre os recursos humanos necessarios para tornar as
cidades competitivas. E o reconhecimento da importancia deste setor demorou a chegar a
Unido Europeia, com a primeira avaliagdo abrangente do setor em 2011, chamada Exploragao

e Desenvolvimento do Potencial de Emprego no Setor Cultural na Era da Digitalizagao.

4.2 TIPO DE REDES: SMART, SLOW, GREEN, EURO E REDE
CIDADES

A abordagem em Tipos de Redes reune a informagdo e caracteristicas da rede,
acrescentando a comparagdo de atuagdo da Rede entre Portugal e no Brasil. Ao tracar este

paralelo conseguimos analisar as for¢as e abrangéncia em cada continente, Europa e America.
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4.2.1 Smart Cities

O conceito de smart cities, ou cidades inteligentes, se define pelo uso da tecnologia

para melhorar a infraestrutura urbana e tornar os centros urbanos mais eficientes ¢ melhores

de se viver. O principal objetivo da rede Smart Cities é criar condi¢des de sustentabilidade,

melhoria de condi¢des de existéncias das populagdes e fomentar a criagdo de uma economia

criativa pela gestao baseada em analise de dados. A ideia ganhou for¢a nos ltimos cinco anos

e foi impulsionada pela constru¢do do zero de cidades inteligentes como Songdo, na Coréia

do Sul, e Masdar, em Dubai.

A classificacdo das cidades com relagdo ao nivel de tecnologia adotada recebe quatro

nomenclaturas:

Digital City (Digital Community ou Information City ou e-City): comunidade
conectada que combina infraestrutura de comunicacdes de banda larga, uma
infraestrutura flexivel de computacdo orientada a servigos com base em
padrdes abertos e servigos inovadores que atendam as necessidades dos
governos e seus funcionarios, cidaddaos e empresas.

Intelligent City: sao territorios que trazem sistemas de inovagdes e ICTs
(Information and Communication Technologies) dentro da mesma localidade,
que combina criatividade de individuos talentosos que compdem a populagao
da cidade, instituicdes que melhoram a aprendizagem e espacos de inovagao,
geralmente virtuais, que facilitam a gestao do conhecimento.

Smart City (Cidade Inteligente): um dos principais objetivos destas cidades ¢
melhorar a qualidade de vida das pessoas, de acordo com diferentes pontos de
vista, como por exemplo, o nivel de acesso as informagdes, consulta aos
recursos relevantes disponiveis, bem como o estado atual de tais recursos.
Ubiquitous City: a cidade esta totalmente equipada com redes através das quais
as autoridades da cidade podem monitorar o que estd acontecendo na cidade,
como por exemplo, o monitoramento do transito, a prevencao da criminalidade

e prevencao de incéndios.

Em Portugal, a rede “SmartCitiesPortugal”'® foi criada em 2013 e tem como objetivo

de promover o desenvolvimento e produgdo de solu¢des urbanas inovadoras, de forma

'® Smart Cities Portugal. Disponivel em http://smart-cities.pt/ . Acesso em 27 margo 2019.
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integrada, com vista a estruturacdo da oferta e sua valorizagdo nos mercados internacionais;
potenciar a participacdo das empresas e cidades portuguesas no mercado das cidades
inteligentes; e afirmar a imagem de Portugal como espago de concepcao, produgdo e
experimentacao de produtos e servigos para smartcities.

No Brasil, a Rede Brasileira de Cidades Inteligentes ¢ Humanas'’, entidade sem fins
lucrativos, ¢ ligada a Frente Nacional de Prefeitos, que reine secretarios municipais de
ciéncia, tecnologia e inovagdo; secretarios municipais de desenvolvimento econdmico;
professores de universidades publicas federais e estaduais; professores de institutos federais e
empresarios do setor de tecnologia e inovacdo. Também fundada em 2013, apresenta como
objetivo principal formar uma rede de troca de informagdes sobre cidades inteligentes e
humanas no pais, bem como para definir um conceito adaptado a realidade brasileira, a fim de
estimular, fomentar e implantar projetos de cidades inteligentes e humanas nas cidades
filiadas a Rede, estimular pesquisas nessa area, desenvolver negdcios para as empresas e,
principalmente, promover a inclusao tecnologica da sociedade brasileira, ampliando o acesso

ao mercado de trabalho e gerando renda.

4.2.2 Cittaslow ou Slow Cities

Cittaslow (slow cities) ¢ um movimento fundado em Bra (regido do Piemonte), na
Itdlia em 1999, onde fica localizada sua sede. A fonte de inspiragdo para as Cittaslow foi a
organizagdo internacional Slow Food. O movimento funciona, em cada pais, através da
criacdo de uma rede nacional, atenta as caracteristicas e especificidades de cada territério. Em
pouco mais de 10 anos, ela se transformou em uma rede de mais de 230 cidades em mais de
30 paises que se estendem da Noruega a Nova Zelandia e da Espanha a Coréia do Sul.

A associagao ao Cittaslow esta aberta a cidades com menos de 50.000 habitantes. As
cidades devem passar por um processo de credenciamento arduo para serem reconhecidas
como membros da Cittaslow. Esse processo inclui avaliar as conquistas e os objetivos de cada

cidade em comparacdo com mais de 50 critérios de associagdo que abrangem:

. Gestao e protecdo ambiental (politica ambiental);
. Fornecimento de infraestruturas favoraveis as pessoas (politica de
infraestruturas);

' Rede Brasileira de Cidades Inteligentes ¢ Humanas. Disponivel em http://www.redebrasileira.org/. Acesso em
27 margo 2019.
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. Conservacao e manutencao do tecido urbano (tecnologia para qualidade
urbana);
. Promogao e apoio de produtos locais e produtos locais (valorizagdo dos

produtos locais);

. Fornecimento de instalagdes de boas-vindas ao visitante (hospitalidade e
convivialidade);

° Envolvimento ativo da comunidade na vida de sua cidade;

. Promocao dos principios do Cittaslow.

O processo de candidatura deve ser liderado pelas autarquias, mas todos os habitantes
da cidade e as suas organiza¢des podem tomar iniciativas e sao chamados a implicar-se, num
dialogo que se quer participado, inteligente, solidario e criativo. Apds vencer a candidatura,
uma comissdo externa a cidade verificard periodicamente a manuten¢do da designagdo e o
atingir de novos critérios e solugdes como cittaslow.

As cidades slow querem-se ajustadas a escala humana, com os centros historicos
preservados e os edificios novos harmonizados. Devem ser criados lugares de convivéncia
comum da cidade, espacos de lazer e de cultura. A cidade tem que ser para todos e, para isso,
as acessibilidades tém de prever a presenca de todos por igual. O comércio tradicional, o
atendimento personalizado e confidvel ¢ encorajado. As cidades e vilas devem ter menos
transito e menos barulho. As possibilidades sdo infinitas e sempre inacabadas: espacos verdes,
cafés, teatros, cinemas, pousadas, mercados com produtos locais, zonas exclusivamente
pedonais, festivais de promocao da regido, lojas de comércio justo, promogao dos bairros
mais antigos, etc. O desafio ¢ implementar a filosofia, adaptando a realidade de cada pais os
cerca de 50 critérios instituidos pela organizagdo mundial, para que uma cidade seja
considerada uma “Slow City”. Sempre presente € a preocupacao com as diferentes geragdes.

Portugal juntou-se a este movimento com a entrada de quatro cidades algarvias na rede
mundial (Tavira, Sdo Bras de Alportel, Lagos e Silves) e uma cidade localizada ao norte do
pais, Vizela. A categoria “Slow City”'®, dentro do movimento Slow Moviment Portugal,
constitui um selo de qualidade e uma marca que funciona tanto como uma distingdo, como
também como um compromisso ¢ um ponto de referéncia para habitantes, turistas e

investidores que esperam da cidade credibilidade no que diz respeito a sustentabilidade para

% Slow Cities | Cidades Humanizadas. Disponivel em https://www.slowmovementportugal.com/slow-cities-
cidades-humanizadas. Acesso em 27 margo 2019.
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as pessoas e para a natureza. Destas cidades querem-se comunidades com identidade
propria, identidade esta que seja reconhecida por quem chega e profundamente sentida por
quem dela faz parte. Cultiva-se aqui o sentido de ligagao entre os produtos e os consumidores,
entre pessoas € meio ambiente protegido, entre residentes e visitantes (que se devem sentir
residentes durante a estadia).

No Brasil as Slow Cities sao conhecidas como “Cidades do Bem Viver”, sendo que
duas cidades estdo incluidas: Antonio Prado, localizada no Rio Grande do Sul e Tiradentes,
em Minas Gerais. As cidades fazem parte da rede italiana cittaslow, desde 2002 e 2001
respectivamente. O Brasil ndo apresenta nenhum 6rgdo ou associagdo que encabece este
movimento, estando as cidades eleitas vinculadas diretamente ao movimento na Italia. O
objetivo ¢ resistir a homogeneizagdo, apoiar a diversidade cultural e as especialidades locais.
Também buscam a conservacao e preservagao do patrimonio historico, como uma fonte de
historia no meio urbano. No caso de Tiradentes, a Camara Municipal implantou uma cartilha
de educacao patrimonial (a cidade tem 48 edificios histéricos tombados), desenvolveu coleta
seletiva de lixo, dedicou aten¢do ao saneamento da cidade e implantou a educagdo ambiental

nas escolas.

4.2.3 Green Cities ou Ecocidades

Ecocidade ¢ um conjunto urbano que compartilha de um espago e vida em comum e
adota conscientemente o projeto de transformar a cidade numa grande casa solidaria, na qual
tudo sera organizado e realizado para o fim de diminuir o impacto sobre o meio ambiente.
Numa ecocidade, a crescente personalizagdo ocorre simultaneamente a crescente socializagao,
que consiste na partilha consciente dos bens e recursos disponiveis a fim de aumentar o bem-
viver de cada um e de todos. As areas de atuagdo e desenvolvimento, para executar agdes de
transformagdes sao:

J Energia (aquecedores solares, biodigestor, conversdo de eletricidade em
hidrogénio, coleta e utilizagdo de agua da chuva e reutilizacdo de aguas
servidas);

. Areas Verde (cobertura de prédios e telhados verdes; matas ciliares para
avenidas, ruas e estradas; implementagdo da agricultura urbana e hortas

comunitarias; compostagem de matérias organicos);
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. Mobilidade (Sistema integrado de transporte terrestre, hidrovias para lazer e
transporte, cabotagem e ferrovias para transporte de mercadorias em longas
distancias, biocombustivel para veiculos);

. Social (empoderamento da sociedade civil, via exigéncia de alteracdo de
codigos de construgdo e outras leis e no financiamento e construg¢do voluntaria

destes projetos nas areas carentes da cidade).

O European Green Cities (EGC)"” é uma rede sem fins lucrativos de cidades,
organizagdes, empresas € consultores com foco em contribuir para o desenvolvimento de
cidades e prédios verdes em uma Europa Sustentavel. Seu trabalho consiste em projetos de
inovacdo e implementacdo de melhores praticas no planejamento e constru¢do de projetos,
educacao ¢ disseminac¢ao de informacgao.

Lisboa foi eleita “European Green Capital 2020"*, este titulo de prestigio foi
concedido pelo Comissario da Unido Européia (EU), Karmenu Vella, em uma cerimonia de
premiagdo em Nijmegen, na Holanda (a atual European Green Capital). Para além do titulo,
Lisboa recebe um incentivo financeiro de 350 mil euros da Comissdo Europeia para relancar o

seu ano de capital verde.

“Globalmente, nos deparamos com enormes desafios ambientais. As
mudangas climdticas, o consumo excessivo, o desperdicio de pléstico e a
perda de biodiversidade sdo as principais ameacas as nossas cidades e ao
nosso futuro. E animador e inspirador ver uma lideranca tdo forte de
Lisboa e outros vencedores da Capital Verde da Europa. Com boas
praticas de gestdo ambiental, bom planejamento urbano e cidaddos no
centro de sua transformagdo verde, eles mostraram como transformar
desafios ambientais em oportunidades e tornar suas cidades locais
saudaveis e agraddveis para ficar, morar e trabalhar.” (discurso de

KARMENU VELLA, na cerimdnia de premiagao)

O juari considerou que Lisboa pode ser uma inspiracdo € um modelo para muitas

cidades da Unido Européia, demonstrando claramente que a sustentabilidade e o crescimento

19 European Green Cities. Disponivel em http://greencities.eu/about. Acesso em 27 margo 2019.

?° European Commission > Environment > European Green Capital. Disponivel em http:/ec.curopa.cu/
environment/europeangreencapital/lisbon-is-the-2020-european-green-capital-award-winner/ . Acesso 31 de
maio 2019.
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econdmico andam de maos dadas. O painel de peritos destacou que Lisboa ¢ particularmente
forte no dominio do uso sustentavel do solo, da mobilidade urbana sustentavel (transportes),
do crescimento verde e da inovacao ecoldgica, da adaptacdo as alteracdes climaticas e dos
residuos:

. Lisboa foi a primeira capital na Europa a assinar o Novo Pacto de Autarcas
para Mudancas Climaticas e Energia em 2016, apds alcancar uma reducao de
50% nas emissdes de CO; (2002-14); reduzindo o consumo de energia em 23%
e o consumo de agua em 17% de 2007 a 2013;

. Tem uma vis3o clara para a mobilidade urbana sustentavel, com medidas para
restringir o uso de carros e priorizar o ciclismo, o transporte publico ¢ a
caminhada. Em 2017, Lisboa lancou um esquema de compartilhamento de
bicicletas, com bicicletas elétricas que compreendem dois tergos da frota para
incentivar o ciclismo nas partes mais montanhosas da cidade;

. Possui uma das maiores redes de pontos de carregamento de veiculos elétricos
do mundo, enquanto 39% da frota municipal de carros € elétrica;

. 93,3% das pessoas em Lisboa vivem a menos de 300 metros de um servico de
transporte publico frequente;

. 76% das pessoas em Lisboa vivem dentro de 300 metros de areas urbanas
verdes, e tem um forte compromisso com o uso sustentavel da terra, com foco
particular no estabelecimento de infraestrutura verde, ou redes conectadas de
espacos verdes, para neutralizar os efeitos da mudanca climatica, como a seca,

o calor extremo e as inundagdes provocadas por tempestades.

No Brasil, foi criado o Programa Cidades Sustentaveis (PCS)?', ¢ uma iniciativa
apartiddria, estruturada em 12 eixos tematicos, alinhados aos 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), que oferece aos gestores publicos uma agenda completa
de sustentabilidade urbana — a Plataforma Cidades Sustentaveis —, que integra as dimensoes
social, ambiental, econdmica, politica e cultural.

Tem como objetivo de sensibilizar, mobilizar e comprometer a sociedade e os
governos locais para o desenvolvimento justo e sustentavel das cidades, fundamentado pelo
combate a desigualdade, pela promog¢ao dos direitos humanos, pela participagdo e controle

social, bem como pela transparéncia e respeito ao meio ambiente.

2t Programa Cidades Sustentaveis. Disponivel em https://www.cidadessustentaveis.org.br/. Acesso em 27 margo
2019.
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4.2.4 Euro Cities

EUROCITIES® ¢ a rede das principais cidades europeias, composto de governos
locais e municipais eleitos das principais cidades europeias. A EUROCITIES foi fundada em
1986 pelos prefeitos de seis grandes cidades: Barcelona, Birmingham, Frankfurt, Lyon, Mildo
e Roterdd. Atualmente reuni os governos locais de mais de 140 das maiores cidades da
Europa e mais de 45 cidades parceiras, que entre elas governam 130 milhdes de cidadaos em
39 paises.

Através de seis foruns tematicos, uma ampla gama de grupos de trabalho, projetos,
atividades e eventos, oferece aos membros uma plataforma para compartilhar conhecimento e
trocar ideias. Nos influenciamos e trabalhamos com as instituicdes da UE para responder a
questdes comuns que afetam o dia-a-dia dos europeus.

A EUROCITIES tem como objetivo reforgar o importante papel que os governos
locais devem desempenhar em uma estrutura de governanga multinivel. Moldar as opinides
das partes interessadas de Bruxelas e, em tltima analise, mudar o foco da legislacdo da UE de
forma a permitir que os governos municipais enfrentem os desafios estratégicos em nivel

local.

4.2.5 Rede Cidades

Nao existe uma rede equivalente no Brasil ou América Latina, para que possamos
tracar um perfil comparativo com a EUROCITIES. No entanto, identificamos a Rede Cidades
que tem forte atuagdo no Brasil, sendo detalhada a seguir.

A Rede Cidades — Por Territorios Justos, Democraticos e Sustentaveis (doravante
citada apenas como Rede Cidades®), que foi lancada no dia 08 de julho de 2008, como Rede
Social Brasileira por Cidades Justas e Sustentaveis, na cidade de Belo Horizonte (capital de
Minas Gerais), tem como objetivo de facilitar a troca de informagdes e conhecimentos entre
seus integrantes, visando promover o aprendizado mutuo, o apoio e o fortalecimento de cada
experiéncia local, sendo posteriormente renomeada com o atual denominagao.

A Rede Cidades reine movimentos sociais, redes locais e iniciativas cidadas que

objetivam a transformacdo social por meio da incidéncia nas politicas publicas das cidades

*? Eurocities. Disponivel em http://www.eurocities.eu/eurocities/about_us/history. Acesso em 23 maio 2019.
» Rede Cidades. Disponivel em https://redecidades.org.br/ . Acesso em 21 junho 2019.
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onde estdo localizadas. Os integrantes atuam em busca de cidades justas, democraticas e
sustentaveis e a Rede Cidades se caracteriza por ser um espago de troca de informacgdes,
realizagdo de estratégias, campanhas e a¢des conjuntas, a fim de estimular a inser¢ao politica
e social de cada um deles, pautar e impulsionar temas nacionais e regionais ¢ fortalecer as
iniciativas que a integram.

Sua missdo ¢ “comprometer a sociedade e sucessivos governos com comportamentos
éticos e com o desenvolvimento justo e sustentavel de suas cidades”. A rede ndo tém
dirigentes, mas apenas encarregados escolhidos de comum acordo para realizar determinadas

atividades e articular a tomada de decisdes, sempre em consenso.
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5. CIDADES CANDIDATAS A REDE UNESCO

A abordagem deste capitulo ¢ o fundamental para justificar a escolha do tema desta
dissertacao. Sera apresentado uma compilacao de informagdes sobre a UNESCO ¢ a Rede de
Cidades e posteriormente estudo exploratorio das duas cidades eleitas, cruzando informagdes
para demonstrar as consequéncias e evolucdes em deter este titulo. A cidade que entra nesta

Rede ganha notoriedade e posicionamento na competitividade internacional entre cidades.

5.1 UNESCO: REDE GLOBAL DE CIDADES CRIATIVAS

Desde o fim da década de 1970, a UNESCO e o Conselho da Europa comecaram a
pesquisar os setores criativos. Em uma perspectiva de cidades, Nick Garnham (académico do
Conselho da Regido Metropolitana de Londres em 1983-1984), colocou os setores culturais
na agenda urbana. Ele considerou os setores culturais como uma forca potencialmente

libertadora. Outro autor que abordou o assunto afirma:

“Hoje, a criatividade estd emergindo como um dos caminhos mais
promissores para mudar a forma como vemos as cidades. Seja
revitalizando a economia local, repensando as politicas de transporte ou
habitacao, recuperando espacos urbanos ou abrindo novos horizontes para
o0s jovens, a criatividade ¢ uma das forgas motrizes por tras das politicas e
iniciativas urbanas. Cidades em todo o mundo estdo concentrando sua
atencdo nas industrias culturais e criativas como inspiragdo para seu

futuro.” (OTTONE, 2018, p. 9)

Para fortalecer a cooperagao entre as cidades que reconhecem a criatividade como um
fator estratégico de desenvolvimento sustentavel nos aspectos econdmicos, sociais, culturais e
ambientais, a UNESCO lancou em 2004, a Rede de Cidades Criativas (UCCN — UNESCO
Creative Cities Network). As cidades, ao ingressarem nesta rede, aceitam o compromisso de
compartilhar as melhores praticas, desenvolver parcerias que promovam a criatividade e as
industrias culturais, fortalecendo a participagdo na vida cultural e integrando a cultura nos

planos de desenvolvimento urbano.
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“Estabelecida em 2004, a Rede de Cidades Criativas da UNESCO reflete
as mudangas na percep¢ao da cultura, além de sua funcdo como parte da
sociedade e da economia. A ideia para a rede se baseou na observacao de
que, embora muitas cidades ao redor do mundo percebam que as industrias
criativas estdo comecando a desempenhar um papel muito maior em suas
economias locais e esquemas de desenvolvimento social, elas ndo
enxergam claramente como aproveitar esse potencial e como envolver os
agentes apropriados neste desenvolvimento.” (RELATORIO DA
ECONOMIA CRIATIVA, 2010, p. 15)

As Cidades Criativas da UNESCO se caracterizam por apresentarem processos de
inovacdo em varios segmentos, podendo ser enquadrados em setes areas das Industrias
Criativas: Literatura, Design, Filmes, Artes Midiaticas, Folclore ¢ Artesanato, Musica e
Gastronomia, gerando diferencial social e econdmico para a regido. Os bens e servicos
diferenciados gerados nestes clusters, com valor agregado, tem capacidade de impactar em
setores tradicionais da economia, tornando-os também mais competitivos. Em 2017
existiam 180 cidades de 72 paises na rede (ANEXO I).

O principal objetivo da rede €, portanto, promover a cooperacao internacional entre
cidades do mundo que investiram em cultura e criatividade como uma alavanca estratégica
para o desenvolvimento urbano sustentdvel, assim facilitando o desenvolvimento de grupos
culturais para que troquem conhecimento, experiéncias € melhores praticas como uma forma
de promover a economia local e o desenvolvimento social por meio de industrias criativas. As
cidades s3o incentivadas a considerar sua candidatura em campos que possuam maior
potencial para desenvolvimento econdmico e social.

Objetivos da Rede de Cidades Criativas da UNESCO**:

o Fortalecer a cooperagdo internacional entre cidades que tenham reconhecido a

criatividade como fator estratégico de seu desenvolvimento sustentavel;

. Estimular e reforcar as iniciativas lideradas pelas cidades membros para tornar

a criatividade um componente essencial do desenvolvimento urbano,

** UNESCO Creative Cities Network - Mission Statement. Disponivel em https:/en.unesco.org/creative-
cities/sites/creative-cities/files/Mission_Statement UNESCO_Creative Cities Network.pdf Acesso em 27 de
Fevereiro 2019.
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nomeadamente através de parcerias que envolvam os setores publico e privado
e a sociedade civil;

° Fortalecer a criagdo, producao, distribuicdo e disseminagdo de atividades, bens
e servicos culturais;

o Desenvolver polos de criatividade e inovacdo e ampliar as oportunidades para
criadores e profissionais do setor cultural;

o Melhorar o acesso ¢ a participagdo na vida cultural, bem como o gozo de bens
e servicos culturais, nomeadamente para grupos e individuos marginalizados
ou vulneraveis;

o Integrar plenamente cultura e criatividade em estratégias e planos de

desenvolvimento local.

A rede de Cidades Criativas possibilita a existéncia de sinergia e de uma troca de
ideias abrangente, com vistas a atender as necessidades das partes interessadas criativas nos
setores publico, privado e de sociedade civil. Essa plataforma ajuda as cidades a fazerem um
balanco dos pontos fortes e fracos de sua industria cultural, em um contexto colaborativo que
promove maior comunicagao e coesdo no ambito local. A rede estd aberta a todas as cidades
que atendam aos requisitos estabelecidos pela UNESCO, encorajando, especialmente, as
cidades que ndo sejam capitais de estados, mas que possuam recursos historicos e culturais,

além de uma ligagdo com uma das redes tematicas. Ottone afirma sobre esta rede:

“Reunindo uma diversidade de cidades — de metropoles a pequenos
assentamentos urbanos — a Rede de Cidades Criativas ¢, acima de tudo, um
forum de colaboracao e experimentagdo para ajudar a inventar a cidade de

amanha.” (OTTONE, 2018, p. 9)

Os objetivos da Rede de Cidades Criativas da UNESCO sdo implementados tanto no
nivel das cidades membros quanto no nivel internacional, notadamente através das seguintes
areas de agao:

. Compartilhar experiéncias, conhecimentos ¢ melhores praticas;

. Projetos-piloto, parcerias e iniciativas associando os setores publico e privado e

a sociedade civil;

. Programas e redes de intercambio profissional e artistico;
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. Estudos, pesquisas e avaliagdes sobre a experiéncia das Cidades Criativas;
. Politicas e medidas para o desenvolvimento urbano sustentavel;
° Atividades de comunicacao e conscientizagao.

As cidades membros que fazem parte da Rede vém de todos os continentes e regides
com diferentes niveis de renda e populagdes. Eles trabalham juntos em dire¢ao a uma missao
comum: colocar a criatividade e as industrias culturais no centro de seus planos de
desenvolvimento urbano para tornar as cidades seguras, resilientes, inclusivas e sustentaveis.
Considerados laboratérios de ideias e de praticas inovadoras, as Cidades Criativas da
UNESCO trazem uma contribuicdo tangivel para alcangar os ODS (Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel) > por meio de projetos de formulagdo de politicas e de base.
Seu compromisso atesta seu papel central na linha de frente do desenvolvimento sustentavel

como confirma um dos autores que tem vindo a ser referenciado:

“A diversidade de experimentos realizados revelou a multiplicidade de
maneiras pelas quais a criatividade pode permear a acdo local. Com base
nos sete campos criativos que sustentam seu envolvimento na Rede -
Artesanato e Folclorica, Artes de Midia, Cinema, Design, Gastronomia,
Literatura e Musica - as Cidades Criativas da UNESCO impactam varios
componentes da acdo publica, da inclusdo social a regeneragdo urbana e

ambiental sustentabilidade.” (OTTONE, 2018, p. 9)

5.1.1 Processo de Candidatura

A candidatura ¢ aberta a todas as cidades dos Estados Membros da UNESCO e
Membros Associados. E para se tornar um membro da Rede de Cidades Criativas da

UNESCO, as cidades devem apresentar uma candidatura, através de um formuldrio (ANEXO

% Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentivel sdo uma cole¢io de 17 metas globais estabelecidas pela
Assembleia Geral das Nagdes Unidas. Os objetivos sdo amplos e interdependentes (cada objetivo tem metas
separadas, num total de 169 metas): 01 - Erradicag@o da pobreza | 02 - Fome zero e agricultura sustentavel | 03 -
Satide e bem-estar | 04 - Educagdo de qualidade | 05 - Igualdade de género | 06 - Agua limpa e saneamento | 07 -
Energia limpa e acessivel | 08 - Trabalho decente e crescimento econdmico | 09 - Inovagdo infraestrutura | 10 -
Redugdo das desigualdades | 11 - Cidades e comunidades sustentaveis | 12 - Consumo e produg¢ao responsaveis |
13 - Ac@o contra a mudanga global do clima | 14 - Vida na agua | 15 - Vida terrestre | 16 - Paz, justica e
instituigdes eficazes | 17 - Parcerias e meios de implementagao.
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IT) que demonstre claramente a sua vontade, compromisso e capacidade para contribuir com
os objetivos da rede. A rede cobre 7 campos criativos ja indicados (Artesanato e Folclorica,
Artes de Midia, Cinema, Design, Gastronomia, Literatura e Musica), que podem ser
escolhidos pelas cidades de acordo com sua preferéncia por um setor especifico da industria
criativa ao qual dedicam seu talento e energia. Os candidatos, no entanto, também sao
incentivados a abordar outros campos criativos cobertos pela Rede, destacando as sinergias
existentes e/ou potenciais entre eles.

A Rede ¢, em primeiro lugar, composta de cidades prontas para reunir seus recursos,
suas experiéncias e conhecimentos para os objetivos comuns estabelecidos na Declaragao de
Missao da Rede (ANEXO III).

Juntar-se a4 rede ¢ um compromisso de longa data; deve envolver um processo
participativo e uma abordagem voltada para o futuro. As cidades devem apresentar um plano
de acgdo realista, incluindo projetos especificos, iniciativas ou politicas a serem executadas nos
quatro anos seguintes para implementar os objetivos da Rede de Cidades Criativas.

O Diretor Geral da UNESCO ¢ responsavel pela designacdo das cidades de acordo
com o procedimento estabelecido, apds pré-triagem técnica interna e avaliagdo externa com
especialistas independentes designados pela UNESCO, especializados nos sete campos
criativos abrangidos pela Rede de Cidades Criativas da UNESCO e outros setores culturais e
criativos, e/ou em desenvolvimento urbano.

A designagdo da UNESCO indica o reconhecimento da qualidade, relevancia e
viabilidade da estratégia e plano de acdo proposto, delineado na aplicagdo para implementar
os objetivos da Rede, conforme estabelecido em sua Declaragao de Missao.

A UNESCO se reserva o direito de restringir as solicitagdes, levando em consideracao
prioridades geograficas ou temadticas especificas, e pode limitar o nimero méaximo de
designacdes. A partir de 2019, serdo consideradas no méximo duas candidaturas do mesmo
pais e em dois campos criativos diferentes. As cidades que enviaram uma candidatura a Rede
de Cidades Criativas da UNESCO, por duas vezes consecutivas, € que nao receberam
designacdo, devem respeitar uma moratoria de 4 anos antes de apresentar uma nova
candidatura.

Algumas etapas devem ser respeitadas, para que o processo de candidatura obtenha

sucesso. A UNESCO sugere uma sequéncia (fluxograma) de atividades:
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Imagem 1: Fluxograma de Atividades para Candidatura UNESCO

1 — Decisdo do Municipio (Prefeito) em preparar uma candidatura;

2 — Estabelecer equipe de gerenciamento e ponto focal;

3 — Identificar as partes interessadas relevantes - dentro da cidade e a nivel
regional e internacional

4 — Estabelecer um grupo consultivo envolvendo partes interessadas
relevantes de todos os setores

5 — Implementar pesquisa de fundo relevante e preparar a auditoria de ativos
criativos da cidade;

6 — Estabelecer um plano de acdo a médio prazo para implementagdo dos
objetivos da rede a nivel local e internacional;

7 — Plano de unidade de gestdo em caso de designacao;

8 — Propor or¢amento adequado e explorar oportunidades de financiamento;

9 — Municipio (Prefeito) escreve carta formal que apresenta a candidatura;

10 - Obter endosso formal das associagdes profissionais nacionais;

11 - Obter endosso formal da Comissdo Nacional da UNESCO;

12 - Enviar pedido;

Fonte: UNESCO (2019)

O pedido ¢ realizado através de um formulario, dividido em 15 questdes, que devem
ser corretamente preenchidas (na lingua inglesa ou francesa, respeitando o numero de
caracteres) e servem para orientar o processo de avaliacdo da cidade. Ao analisar o formulario
de candidatura, fez-se a caracterizacao das questdes em blocos, para melhor entendimento:

- O primeiro bloco (composto pelas questdes 1, 2, 3, 4 e 5) pode ser caracterizado

como IDENTIFICACAO da cidade e responsaveis pela candidatura. As questdes servem para
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coletar informagdes basicas, como identificar a cidade, pais e pessoas envolvidas no processo
da candidatura. Identificar o enquadramento criativo ao qual a cidade esta se candidatando. E
apresentar as principais caracteristicas geograficas, demograficas, culturais e econdmicas da
cidade; modo de governancia, principais instalacdes e infra-estruturas culturais, ligacdes
internacionais, etc.

- O segundo bloco (composto pelas questdes 6, 7 e 8) é para demonstrar a
MOTIVACAO e as principais oportunidades de desenvolvimento e desafios a serem
alcancados pela cidade candidata:

o Compromisso demonstrado da cidade candidata em ajudar a alcancar os

objetivos da Rede, tanto no nivel local quanto internacional;

o Coeréncia dos objetivos e prioridades da cidade candidata com os objetivos e

campos de acdo da Rede de Cidades Criativas da UNESCO;

. Impactos esperados a médio e longo prazo da designagdo sobre o

desenvolvimento sustentavel da cidade.

- O terceiro bloco (questio 9) consolida o processo de PREPARACAO da
candidatura da cidade:

. Envolvimento demonstrado do Municipio na concep¢do e preparacao da

aplicacdo e na implementacdo da estratégia e plano de a¢do propostos;

. Associacdo de operadores publicos, privados e da sociedade civil em um

projeto comum apoiado pela cidade;

. Participagdo do setor criativo local em questdo (criadores, organizagdes

profissionais, empresas culturais, etc.) na concepgao e preparacao da aplicacao.

- O quarto bloco do formulério (questdo 10) é extenso e minuncioso na coleta de
informacdes, para expor os ATIVOS e CONTRIBUTOS que a cidade traria para a Rede. A
cidade deve detalhar e fornecer informagdes sobre os bens culturais e criativos ja existentes e
relacionados ao campo craitivo em questdo, que podem ser destacados e aproveitados para
promover o desenvolvimento sustentavel.

- O quinto bloco (questdo 11) revela como a cidade faz para alcangar os OBJETIVOS
da Rede. Nesta parte da candidatura, a cidade deve apresentar um plano de acao de médio
prazo (quatro anos) descrevendo as principais iniciativas com a qual a cidade ird se
comprometer para alcancar os objetivos da Rede, usando a criatividade como motor do

desenvolvimento sustentavel no mercado local e internacional. O plano de acdo e as
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iniciativas propostas devem ser realistas, coerentes e exequiveis, em consonancia com a
Agenda 2030 das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento Sustentavel.

- O qltimo bloco (composto pelas questdes 12, 13, 14 e 15) correspondem ao
COMPROMETIMENTO da cidade ao ser designada pertencente a Rede de Cidades Criativas
da UNESCO, a fim de manter o relacionamento ativo entre a Cidade-UNESCO e entre
Cidade-Cidade, através da apresentagdo do Relatério de Monitoramento de Membros
quadrienal, a fim de garantir seu compromisso e contribuicdo ativa para a realizagdo dos
objetivos da Rede de Cidades Criativas da UNESCO, bem como promover o intercambio de
informagdes e melhor pratica entre os membros. Também, faz-se necessario a participacao
dos membros responsaveis, incluido o Prefeito da Cidade designada, na Conferencia Anual da
Rede de Cidades Criativas, para promover a relacdo e intercambio de informacdo entre as
cidades participantes. Além de manter todas as informagdes sobre a cidade e seus
responsaveis sempre atualizadas para os meios de comunicagdo e divulgagao da UNESCO.

Além do formulario preenchido corretamente, faz parte da documentagdo uma carta
formal de inteng¢do do prefeito da cidade apresentando a candidatura e o apoio do municipio;
uma carta formal de endosso da candidatura da Comissdo Nacional para a UNESCO do pais
no qual a cidade esta localizada; duas cartas formais de apoio das principais associacdes
profissionais nacionais ativas no campo criativo em questdo; trés fotos da cidade candidata
intimamente relacionada ao campo criativo em questio; e o formulario de Cessao de Direitos
e Registro de Fotos. Ndo existe nenhum padrdo ou requisito para as cartas acima
mencionadas, porem recomenda-se que sejam breves (no maximo duas folhas) e indiquem
claramente as principais razdes do apoio a candidatura.

A UNESCO ¢ clara e totalmente rigorosa com relacdo a documentagdo enviada,
deixando claro que nenhum outro documento ou anexo sera aceito e considerado na avali¢ao.
Apenas serdo tolerados o envio de trés links de URL (Uniform Resource Locator) para sites
(no formulario de candidatura) que fornecam informacdes adicionais sobre a cidade e/ou

campo criativo em questao.

5.1.2 Cities of Design Network

A UNESCO, concedendo o titulo a cidade, estabelece uma conexdo da cidade com a

rede através de uma plataforma digital chamada Cities of Design Network (designcities.net),

que visa a estimular e gerar novas oportunidades, assim como aliangas que favorecam a
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criatividade, integrando a cultura aos planos de desenvolvimento. O titulo confere o

reconhecimento do potencial da cidade na érea tematica e contribui na atragdo de

investimentos, inserindo, definitivamente, a cidade no mapa mundial, por meio da rede

UNESCO.

Uma vez que as cidades aderem a Rede, como cidade do design, algumas

caracteristicas e critérios sdo de senso comum, independente do pais que pertengam:

L.
IL.

I1I.
IV.

VL

VIL

Ser estabelecida como industria de design;

Possuir paisagem cultural abastecida pelo design e ambiente construido
(arquitetura, planejamento urbano, espagos publicos, monumentos, transporte,
sistemas de sinalizagdo e de informagao, tipografia, etc.);

Ter escolas de design e centros de pesquisa de design;

Ter grupos de criadores e designers com uma atividade continua em ambito
local, nacional e internacional;

Ter experiéncia em sediar feiras, eventos e exposi¢des dedicadas ao design;
Proporcionar oportunidade para os designers locais e planejadores urbanos
para tirar proveito dos materiais locais e condigdes naturais urbanas;

Ter industrias criativas de design, por exemplo arquitetura e interiores, moda e
téxteis, joias e acessorios, design de interacdo, design urbano, design

sustentavel, etc. (UNESCO, 2011).

A sub-rede Cities of Design Network envolve as 31 Cidades do Design da UNESCO,

visa promover a rede e representar as cidades membros que estdo dispostas a contribuir,

mostrando projetos, atividades e eventos relevantes neste site. O objetivo € aprimorar a

comunicacdo interativa, facilitar e melhorar as cooperacdes e a programagao de eventos.
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Imagem 2: Design Cities
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Fonte: designcities.net (2019)

Destas 31 cidades, 20 estdo ativas na rede apresentando projetos, promovendo eventos
e intercambio de informacodes através de workshops e exposigdes. Sao elas: Bandung (2015),
Bilbao (2014), Detroit (2015), Geelong (2017), Graz (2011), Helsinki (2014), Istanbul (2017),
Kobe (2008), Kaunas (2015), Kortrijk (2017), Montreal (2006), Nagoya (2008), Puebla
(2015), Saint-Etienne (2010), Seoul (2010), Shanghai (2010), Shenzhen (2008), Singapore
(2015), Torino (2014), Wuhan (2017).

A organizacdo da sub-rede ¢ estabelecida pela Pizza-Agenda, determinando como
Cidades do Design da UNESCO sao definidas e como cooperam e compartilham informagdes.

A organizagdo considera que para permitir o intercambio, ¢ crucial promover o que existe em

comum e quais competéncias especiais cada cidade possui.
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Imagem 3: Competéncias das Cidades (Agenda-Pizza)

Fonte: designcities.net (2019)

A Pizza-Agenda fornece dois componentes para perceber e clusterizar a cidade: a

extremidade do circulo apresenta os cinco principios comuns:

. Noés promovemos o design (we promote design);

. Nos nos conectamos (we connect);,

o Nos apoiamos (we support);

. Nos compartilhamos um mercado comum (we share a common market);
. Nos compartilhamos conhecimento (we share knowledge).

O outro componente da Pizza-Agenda sdo os 15 tdpicos que representam todos os
servicos que todas as Cidades de Design da UNESCO concordaram em compartilhar. Sao
eles:

. Intercambio Profissional (Professional Exchange): Comprometendo-se a

promover o intercimbio de designers profissionais, por exemplo, fornecendo

um programa na residéncia;
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Intercambio de estudantes (Student Exchange): A cidade apoia intercambios
e estagios de escolas secundarias e universidades;

Orientado para o ser humano (Human Oriented): considerar o fator social do
design como uma questdo fundamental de uma cidade - por exemplo, design
para uma vida melhor;

Semana / Més do Design (Design Week/Month): A cidade abriga uma feira, na
qual as empresas do setor de design exibem seus mais recentes produtos e
Servigos;

Feira de Design (Design Trade Fair): Uma feira de comércio € uma exposicao
de curto prazo, na qual as empresas do setor de design exibem seus mais
recentes produtos € servigos, se reinem com parceiros do setor, bem como com
clientes e examinam tendéncias recentes do mercado e oportunidades
propensas;

Orientada a negocios (Business Oriented): Apoiando as industrias locais
(criativas) em particular;

Show & Showcase (Show & Showcase): Um formato / espago de exposicao,
no qual os produtos de design sdo exibidos ao longo do ano;

Conferéncias sobre Design (Conferences on Design): A cidade organiza
conferéncias internacionais sobre topicos relevantes sobre design;

Oficinas internacionais (International Workshops): sdo realizadas oficinas
internacionais na cidade; pessoas criativas (pertencentes a Rede de Cidades
Criativas da UNESCO) sao convidadas a participar ativamente;

Espaco de Exposicao (Exhibition Space): Existe um espaco de exposicdo
disponivel para mostrar produtos de design de designers locais e internacionais;
As cidades parceiras da Rede de Cidades Criativas da UNESCO sao
convidadas a usar e reservar o espago;

Concursos e Convocacoes (Competitions & Calls): A respectiva cidade para
anunciar chamadas internacionais para artigos, produtos e designers;
Desenvolvimento da cidade (City Development): o design ¢ entendido como
um direcionador para o desenvolvimento da cidade;

Design Center (Design Centre): existe um centro de design permanente na

cidade, onde o design ¢ exibido durante todo o ano;
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Universidade de Design (Design University): Ha pelo menos uma
universidade na cidade que oferece programas de graduagdo em design;

Semana da Moda (Fashion Week): Um evento da industria da moda acontece
na cidade por uma semana; designers e marcas internacionais exibem seus

produtos mais recentes.

Além do enquadramento da cidade, dentro dos 15 servicos que a cidade podera prestar

para rede, existem 3 projetos/iniciativas promovidos pela rede que as cidades podem

participar:

World Wide Thing Collection: o projeto foi desenvolvido por Anne Thomas
(Montreal), Pierre Laramée (Montreal) e Eberhard Schrempf (Graz) em 2017 e
langado pela primeira vez como projeto piloto no Design Month Graz 2018. A
visao dos curadores € criar um canal, do qual ambos, a comunidade criativa ¢ a
economia se beneficiam. O projeto visa conceber a diversidade de boas idéias e
produtos e utilizar o potencial de cooperagdo e intercambio entre a Rede de
Cidades Criativas da UNESCO. Designers, produtores e varejistas tém a
possibilidade de exibir seus produtos em uma plataforma global e estdo
interconectados na comunidade criativa.

General Principles for Competitions: As Cidades Criativas do Design da
UNESCO estabeleceram regulamento compartilhado para endossar
competi¢des, prémios e outras solicitagdes de participacdo. Os concursos €
prémios que aderem a esses regulamentos podem usar o seguinte rétulo: “Esta
chamada estd em conformidade com os regulamentos estabelecidos pela Rede
de Cidades do Design da UNESCO”. Este regulamento foi inspirado nas
melhores praticas estabelecidas por organizagdes profissionais internacionais
(Organizagao Mundial de Design — WDO, Coneselho Internacional do Design
— Ico-D, Federeacdo Internacional de Arquitetos Paisagistas — IFLA e Unido
Internacional de Arquitetos — IUA), assegurando que tais iniciativas sejam
conduzidas com sucesso e €tica.

Design Education: As Cidades de Design da UNESCO coletam estudos de
caso para compartilhar informagdes sobre educacao e aprendizado em design.
O foco esta em criangas e jovens. A coleta dos estudos de caso visa iniciar

“experimentos urbanos” educacionais com escolas nas cidades criativas.
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Atualmente existem dois estudos de caso, na cidade de Helsinque. O primeiro
estudo de caso ¢ chamado “City as Designer — Children’s Urban Research

Lab”, o segundo “Playground Equipment Lending Service”.

Dentro desta rede, Curitiba ndo apresenta atividades, sendo apenas clusterizada nas

tematicas Design Centre e City Development.

5.2 CURITIBA

Curitiba ¢ um municipio brasileiro, capital do Estado do Parand, fundada em 29 de
mar¢o de 1693. Atualmente, com 1.933.015 habitantes (estimativa 2017 - IBGE) ¢é o
municipio mais populoso do Estado e da regido Sul, e 8° no Brasil. Conhecida também como
“Cidade Sorriso”, “Capital Ecoldgica”, até o século XVIII teve em sua ocupacdo, habitantes
como indios, mamelucos, portugueses e espanhdis. Com a emancipagdo politica do Parana
(1854) e o incentivo governamental a colonizacdo na segunda metade do século XIX, Curitiba
foi transformada pela intensa imigragao de europeus. Alemaes, franceses, suicos, poloneses,
italianos, ucranianos, nos centros urbanos ou nos nucleos coloniais, conferiram um novo

ritmo de crescimento a cidade e contribuiram para a atual diversidade cultural.

Imagem 4: Influéncias da Colonizag¢do Européia

Bosque do Alemao Parque Tingui (memorial da Bosque do Papa (memorial
(memorial da imigragdo imigragdo ucraniana) da imigrag@o polonesa)
alema)

Foto: Adelano Lazaro Foto: Governo do Parana Foto: Laura Beal Bordin

Desde a década de 1970, Curitiba se tornou referéncia nacional e internacional em
inovacado e cultura urbana. A cidade liga o ritmo frenético de uma metropole as preocupacdes

com o meio ambiente, a preservacdo do patrimdnio cultural e a expansdo da cidadania.
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Curitiba também esté entre as cidades com maior indice de qualidade de vida no pais. Durante
a década de 80, implantou o sistema de Coleta Seletiva de Lixo, sendo pioneira no Brasil.

Atualmente somente 18% dos municipios do pais possuem este sistema.

Imagem 5: Coleta Seletiva de Lixo

Limpe as embalagens
antes de joga-las no
lixo reciclavel.

Reduza ()
Iéeutllilze -
ecicie

Frcason o, (D

Curitiba.pr.gov.be/drSigmundo

Foto: Luiz Costa Foto: Prefeitura Municipal de Foto: Prefeitura Municipal de
Curitiba Curitiba

O modelo de planejamento urbano de Curitiba combina o uso da terra e os sistemas
rodovidrios e de transporte publico, permitindo uma cidade mais humana, inovadora e
inclusiva, centrada nos seres humanos. O sistema de transporte publico curitibano inspirou
diversas cidades no Brasil e em outros paises a adotarem estratégias semelhantes.
Nacionalmente, Rio de Janeiro, Belo Horizonte e Brasilia comegaram a implantar canaletas
exclusivas para Onibus. Sua estrutura define a Rede Integrada de Transporte (RIT), que conta

com 81 quilometros de corredores de dnibus, geralmente operados por carros biarticulados.

Imagem 6: Sistema de Transporte Publico

Foto: Aniele Nascimento Foto: Mario R. Duran Ortiz

Conhecida pelas suas areas verdes e planejamento urbano, a cidade detém os titulos de
Capital Ecologica do Brasil e cidade mais sustentavel ambientalmente da América Latina.

Curitiba conta com cerca de 30 areas verdes, cabendo ser ressaltado o Parque Barigui, que foi
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criado em 1972; o Jardim Botanico, que ¢ considerado um dos cartdes postais da cidade e
possui uma estufa com plantas raras no seu interior. Além disso, pode ser citado o Passeio
Publico, primeiro parque municipal, que foi criado em 1886 e até¢ hoje vem abrigando um

pequeno zooldgico.

Imagem 7: Areas Verdes de Curitiba

Parque Barigui Jardim Botanico Passeio Publico

Foto: Monique Renne Foto: Monique Renne Foto: Fernando Zequinao

A responsavel pelo setor cultural de Curitiba ¢ a Fundag@o Cultural de Curitiba (FCC),
que tem como objetivo planejar e executar a politica do municipio por meio da elaboracio de
programas, projetos e atividades que visem ao desenvolvimento da cultura. O Festival de
Teatro de Curitiba, um dos mais importantes festivais do género no pais, ocorre desde 1992,
habitualmente composto de atra¢des internacionais, grandes exibi¢des nacionais, montagens
locais e uma mostra alternativa, que atraem um numero crescente de espectadores. A cidade
de Curitiba conta também com a Bienal Internacional de Curitiba, que em 2013, completou 20
anos e recebeu mais de 1 milhdo de visitantes e a Oficina de Musica de Curitiba. A Feira do
Largo da Ordem, existente desde 1975, representa uma das suas maiores atragdes para
entretenimento, lazer e turismo todos os domingos. Sdo mais de 1.000 expositores que
recebem moradores locais e turistas, oferecendo produtos de arte, artesanato e alimentos

caseiros/tipicos.
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Imagem 8: Eventos Culturais em Curitiba
Festival de Teatro de Bienal Internacional de Feira do Largo da Ordem

Curitiba Curitiba

Foto: Divulgagao FTC Foto: Kraw Penas Foto: Ricardo Almeida

Salienta-se ainda uma grande quantidade de museus e espacos culturais, com destaque
0 Museu Paranaense, Museu Oscar Niemeyer (MON),de Arte Sacra, do
Expedicionario, Museu de Arte Contemporanea do Parana (MAC/PR), da Imagem e do Som e

Pago da Liberdade.

Imagem 9: Museus e Espagos Culturais

MON Opera de Arame Paco da Liberdade

S e

Foto: SEEC Foto: Guilherme Nery Foto: Céssio Abreu

Curitiba diversificou seu desenvolvimento econdomico por meio de investimentos
estratégicos nas industrias criativas e também envolveu uma ampla rede de partes interessadas
na constru¢do de um dos cendrios de projeto mais dindmicos € modernos do Brasil.
Reconhecendo o design como agente de transformagao urbana, contando com o engajamento
de todos os setores e celebrando as conquistas de seu territorio, Curitiba busca melhorar a
qualidade de vida de seus cidadaos por meio de inimeras iniciativas de economia criativa. As
industrias criativas locais apoiam a industria do turismo, geram clusters de inovacdo e

promovem crescimento e desenvolvimento sustentaveis.
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Curitiba disponibiliza para toda populacao da cidade, os Fardis do Saber de Curitiba,
que inicialmente eram uma rede de pequenas bibliotecas espalhadas pelos bairros da cidade.
O projeto foi concebido e ¢ mantido pela Prefeitura, sendo inspirado na Biblioteca e no Farol
de Alexandria. Hoje, estao sendo transformados em oficinas de inovacao e criatividade, onde
a pessoa tem ao acesso a oficinas de midias digitais, programacdo e modelagem 3D. O
principal objetivo ¢ viabilizar em Curitiba a disseminacdo da “cultura maker” - que tem como
principio a crenga de que qualquer pessoa pode consertar, modificar e produzir objetos com as
maos e tecnologia adequada. E a atual gestdo do Prefeito Rafael Grega, foi reabilitado o
Bondinho da Leitura, existente desde 1973, local destinado a empréstimo gratuito de livros e

atividades de incentivo a leitura.

Imagem 10: Espagos de Leitura e Conhecimento

Farol do Saber e Inovagao Bondinho da Leitura

Foto: Lucilia Guimaries Foto: Lucilia Guimaries

A capital paranaense tem sido premiada internacionalmente e ¢ considerada referéncia
como cidade®®. Curitiba é considerada o 2° Polo de Inovacio Tecnoldgica do Brasil, de
acordo com pesquisa do Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA); recebeu os titulos
de 2* Melhor Cidade para Negocios no Brasil e 5* Melhor Cidade da América Latina para
Negocios, segundo a Revista América Economia 2005 e 2006; o de Melhor Destino de
Negocios, de acordo com a Revista Veja 2007; 3* Colocada entre as Campeads de
Infraestrutura, Revista Exame 2006; 2* Melhor Cidade do Sul do Brasil para se Trabalhar,
pela Revista Vocé S.A. 2005, Melhor Qualidade de Vida do Brasil, segundo o Indice Firjan
de Desenvolvimento (IFDM) 2005 e 2007.

** Os dados que constam nesta pagina e na seguinte foram obtidos no Instituto Municipal Curitiba Turismo,
disponivel em: https://turismo.curitiba.pr.gov.br/conteudo/dados-economicos/76 Acesso em: 23 de julho de
2019.
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Curitiba ¢ a cidade brasileira melhor colocada no ranking de cidades elaborado pela
Reader's Digest 2007, figurando em 54° lugar entre as 72 melhores para se viver do mundo. E
considerada a nica cidade da América Latina entre as dez mais sustentaveis do mundo, pelo
Institute Ethimosphere 2009. Apontada pela Revista Forbes 2009, como a 3* cidade mais
“esperta” do mundo, titulo que traduz a cidade que se preocupa, de forma conjunta, em ser
ecologicamente sustentdvel, com qualidade de vida, e em possuir boa infraestrutura e
dinamismo econdmico.

Curitiba ganhou, por unanimidade, o prémio Globe Award Sustainable City 2010 -
organizado pelo Globe Forum, da Suécia - que elege a cada ano a cidade mais sustentavel do
mundo. Nesse mesmo ano a cidade de Curitiba, obteve a distingdo de metropole mais verde
entre outras 17 da América Latina, segundo um estudo sobre meio ambiente apresentado pela

empresa alema Siemens e a unidade de estudos da revista britanica The Economist.

5.3 MATOSINHOS

Matosinhos ¢ uma cidade portuguesa pertencente ao Distrito do Porto, aarea
metropolitana do Porto e a Regido do Norte, com 130.984 habitantes no seu perimetro urbano.
No ano de 900 ja existia uma pequena povoacdo com o nome de Matesinus que em 1258 se
chamaria Matusiny, um lugar da freguesia de Sedim. D. Manuel I concedeu-lhe foral em 30
de Setembro de 1514 e passou a pertencer ao concelho de Boucas em 1833. Em 1853 foi
criada a vila de Matosinhos, constituida pela freguesia do mesmo nome e pela freguesia de
Leca da Palmeira, que passou a sede do concelho em substituicdo de Bougas. Foi elevada a
cidade a 28 de Junho de 1984 com Narciso Miranda como Presidente da Camara.

O concelho de Matosinhos assume uma forte ligacdo ao mar, possuindo uma das
melhores infraestruturas portudrias do pais, o Porto de Leixdes, representando 25% do
comércio internacional portugués e movimentando cerca de 14 milhdes de toneladas

de mercadorias por ano, Leixdes ¢ um dos portos mais competitivos e polivalentes do pais.
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Imagem 11: Porto de Leixdes

Terminal de Passageiros Terminal de Cargas
7 ]
| :_#1 SR
| =
Foto: Jodao Borges Foto: Ricardo Duarte

Matosinhos, para 1a do laboratério de renovagdo costeira que hoje é, tem, no campo
das industrias criativas, uma forte aposta no design, o que permite envolver estudantes e
professores num conjunto de iniciativas que fazem parte da estratégia cientifica e pedagdgica.
A arquitetura contemporanea em Matosinhos ¢ fortemente marcada por obras de reconhecidos
arquitetos como Alvaro Siza, Fernando Tavora, Alcino Soutinho, ou Souto Moura, como a

Casa de Cha da Boa Nova, a Piscina das Marés ou a marginal junto a praia.

Imagem 12: Arquitetura Contemporanea em Matosinhos

Casa de Cha da Boa Nova Piscina das Marés Pagos do Concelho

Foto: Jodo Morgado Foto: CM-Matosinhos Foto: CM-Matosinhos

A Camara de Matosinhos, juntamente com a Escola Superior de Artes e Design
(ESAD), formalizaram a implementacdo da Quadra-Design, uma associacdo sem fins
lucrativos centrada no desenvolvimento de acdes e estabelecimento de parcerias na area das
industrias culturais e criativas potencializadora do desenvolvimento sustentavel do territorio
da Quadra Maritima de Matosinhos, da sua economia criativa ¢ da valorizagdo da sua
identidade. Além da Autarquia e da ESAD, outros parceiros associam-se na qualidade de

fundadores, entre os quais a Associacdo Empresarial de Portugal (AEP). Outro projeto
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integrado neste conceito ¢ a Incubadora do Design que, sediada no Mercado Municipal de
Matosinhos, retine cerca de 30 empresas ligadas ao design grafico, arquitetura, equipamento,
producado téxtil, moda, video e multimédia, e joalharia. Esta Incubadora oferece um espaco de
start up/coworking para a incubagdo de ideias ou projetos, compreendendo o apoio a criacao
de empresas, um espaco de acolhimento para empresas ja consolidadas, numa légica de apoio
logistico e consultoria. Ainda no Mercado Municipal de Matosinhos, no antigo Posto de

Turismo, funciona a Galeria de Arte Quadra.

Imagem 13: Equipamentos Culturais de Matosinhos

Casa do Design Incubadora do Design ESAD Idea
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Foto: Sara Otto Coelho Foto: CM-Matosinhos Foto: CM-Matosinhos

Matosinhos também recebe reconhecimento internacional através do Prémio Europeu
de Promog¢do Empresarial (EEPA), com projeto Living Lab Carbono-Zero, na categoria de
Apoio ao Desenvolvimento de Mercados Ecologicos e a Eficiéncia de Recursos, em 2018.
Este projeto foi uma iniciativa da Camara de Matosinhos com CEiiA (Centro de Engenharia e
Desenvolvimento de Produtos). Nacionalmente, através da reabilitacdo da Real Vinicola,
Matosinhos também se destaca com o Prémio Nacional de Reabilitagdo Urbana (PNRU), na
categoria de Impacto Social. A Real Vinicola hoje acolhe a sede da Casa da Arquitectura, o
primeiro espago expositivo portugués inteiramente dedicado a divulgacdo e valorizacdo da

arquitetura.
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Imagem 14: Premiac¢des e Reconhecimentos

Casa da Arquitectura

Living Lab Carbono-Zero

Foto: CM-Matosinhos Foto: CM-Matosinhos

Demonstramos assim que, apesar de as duas cidades apresentarem colonizacao/
povoamento distintos (o que impacta profundamente nas tradigdes e costumes), terem
dimensdes desproporcionais, ambas sao culturalmente ativas. Torna-se nitido o investimento
das Camaras Municipais em questdes culturais, movimentando a economia criativa com o
proposito de gerar notoriedade para as cidades.

O quadro abaixo resume a dimensdo de cada cidade, sua organizacgdo e estrutura, com
foco nos equipamentos e eventos culturais. Observamos que, mesmo tendo enormes
diferengas, as duas cidades investem (seja através das autarquias ou outros parceiros) em
espacos, projetos e eventos culturais, elevando o conceito de design e capacitando sua
populagdo ao entendimento deste cluster, procurando gerar mais consumo e desenvolvimento

econdmico na regido, além de procurar atrair investidores.

Quadro 8: Comparagao da Organizacao e Estrutura entre Cidades (continua)
CURITIBA MATOSINHOS

1. Data Fundacao 29 de margo de 1693 1867

2. Territorio 434,97 km? 62,42 km?

3. Area Verde por
Habitante

64 m’

Sem informacao

4. Populagao — Idade

1.933.105 habitantes
(IBGE - Estimativa 2019)

173.753 habitantes (INE -
2017)

5. Populacio - Etnias

Portugueses, alemaes,
franceses, suicos,

poloneses, italianos,

Portugueses




ucranianos, japoneses

6. Populacao — Educagao

taxa de alfabetizagao

(97,60%)

taxa de alfabetizacao

(96,80%)

7. Atividades Economicas

Principais

Comércio, finangas e

servicos

Pesca, industria

transformadora

8. Ensino / Areas

56 institui¢des de ensino

superior

4 instituicoes de ensino

superior

9. Equipamentos
Culturais

(Teatro | Cinemas | Salas
de Concertos e Espetaculos

| Museus | Galerias)

17 salas de cinema

29 feiras de artesanato

144 locais para realizagao
de eventos

141 bibliotecas escolares e
tematicas

45 farol do saber

34 galerias de arte

34 museus

41 teatros

46 outros espagos culturais

02 salas de cinema

03 locais para realizagdo de
eventos

03 bibliotecas escolares e
tematicas

02 galerias de arte

13 museus

06 teatros

10. Atividades Culturais
Regulares
(Festivais | Congressos |

Feiras)

Oficina de Musica
Festival de Curitiba
Smart City Expo Curitiba
Bienal Internacional de
Curitiba

3° Forum Brasileiro de
Economia Criativa

Corrente Cultural

Porto Design Biennale
Festival Literatura em
Viagem

Encontro de Escritores
Matosinhenses

Salve a Lingua de Camoes

11. Infraestruturas de
Lazer

(Parques | Jardins |
Recintos Esportivos |
Ciclovias | Percursos

Pedonais)

18 parques

15 bosques

malha ciclovidria com
cerca de 190km

239 academias ao ar livre

02 jardim zooldgico,
boténico e aquario
13 parques e jardins
15 praias

Malha cicloviaria

37 ginasios ao ar livre

12. Infraestruturas,

Subtropikal — Festival de

ESAD Idea

82
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equipamentos e eventos Criatividade Urbana Casa da Arquitectura

voltados para o setor Farol do Saber e Inovagdo | Casa do Design

criativo “design” SemanaD Incubadora do Design
Italian Design Day (Mercado de Matosinhos)
Smart City Expo Curitiba

(CONTINUACAO)
Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados do IBGE, CMP, INE, CM-Matosinhos

5.4 PROCESSOS DE CANDIDATURA DE CURITIBA E MATOSINHOS

“Curitiba por muito tempo foi laboratério de teste de produtos a serem
langados no mercado brasileiro apelo apurado senso analitico, e critico da
sua populagdo e isto s6 fez reforcar a caracteristica de instigadora e
questionadora dos modelos existentes, pensamento proprio dos designers

e criativos em geral” (ZAMBENEDETTI, APENDICE II)

Segundo Aulio Zambenedetti, o legado do arquiteto Jaime Lerner, como prefeito de
Curitiba, deixou marcos arquitetonicos iconicos na cidade, reforcando suas caracteristicas
criativa e inovadora. A escolha da categoria design para a candidatura foi natural, uma vez
que ja Curitiba ja tinha este reconhecimento pelo design urbano aliado as iniciativas
desenvolvidas na cidade com a industria criativa (eventos como a SemanaD e a Bienal
Brasileira de Design) e ao interesse do governo local no desenvolvimento econdmico e social
baseado em inovagao ¢ sustentabilidade.

A candidatura da cidade de Curitiba que se deu através da iniciativa de uma equipe
formada por jovens designers (Juliana Mayumi Ogawa, Bruno Patias Volpi e Thiago Souza) e
contou com a lideranga do Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de Curitiba®’
(IPPUC), resultou na escolha da capital paranaense para integrar a Rede de Cidades Criativas

da UNESCO na categoria Design, em 2014.

Em entrevista, Aulio Zambenedetti, esclarece a iniciativa da candidatura de Curitiba:

* IPPUC - Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de Curitiba, fundado em 1965, tem como missdo
coordenar o processo de planejamento e monitoramento urbano da cidade, compatibilizando as agdes do
municipio com as da regido metropolitana, em busca do desenvolvimento sustentavel, por meio da formulagéo
de planos e projetos urbanisticos alinhados ao plano diretor. Tem o compromisso com a melhoria da qualidade
de vida da populagdo, criatividade e ousadia, valorizagdo do ser humano, foco em sustentabilidade, respeito a
opinido publica, compartilhamento de conhecimento e praticas locais.
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“A ideia surgiu em 2012 de trés estudantes de Design, Bruno Volpi,
Thiago Souza e Juliana Mayumi. Bruno em uma visita ao Canada acabou
participando de um dos encontros mundiais da rede de cidades criativas
da UNESCO voltando para Curitiba com o propdsito de desenvolver a
proposta aqui em Curitiba. Bruno fazia parte de um Coworking. Thiago
atuava na area e Juliana no Centro Brasil Design. P grupo local contou
com Lucas Morais e Rafael Shroeder. (...) De imediato a ProDesign/PR e
o Centro Brasil Design acolheram e apadrinharam a iniciativa, fazendo a
ponte institucional com o poder publico que se fazia necessario para a
formaliza¢do da candidatura pois a proposi¢do ¢ da cidade. O IPPUC foi
quem encampou oficialmente o projeto gracas ao apoio e interesse de seu

presidente a época Sergio Reis.” (ZAMBENEDETTI, APENDICE II)

A movimentacdo para isso acontecesse iniciou-se em meados de 2013, quando os
designers procuraram o IPPUC para sugerir que o Municipio se candidatasse junto a
UNESCO. Coordenados pelo entdo presidente Sérgio Povoa Reis, o grupo formado por
Luisiana Paganelli Silva (Assessora de Relacdes Externas), Daniele Coutinho Moraes
(Assessoria de Relacdes Externas do IPPUC) e Jos¢ Merege (Assessor de Design da
Presidéncia do IPPUC) comecou a preparar o dossi€¢ da candidatura de Curitiba.

Além do relatério que aponta as iniciativas de Curitiba nas areas de design,
criatividade e tecnologias inovadoras, o Municipio reuniu cartas de apoio de outras cidades
que ja detinham o titulo, tais como Saint-Etienne (Franca), Montreal (Canada), Santa Fé
(EUA), Kobe (Japao), Pequim (China), Berlim (Alemanha) e Seul (Coréia do Sul). Entre as
entidades que declararam apoio a Curitiba estdo o Centro Brasil Design (CBD), ProDesign,
Associagdo Brasileira de Empresas de Design (ABEDesign) e Associagao de Designers de
Produto (ADP). Também integraram o relatorio, uma carta do entdo prefeito de Curitiba,
Gustavo Fruet, e do Ministério das Relagoes Exteriores.

Para efetivar a candidatura, além das taxas oficiais, ndo houve investimento financeiro
significativo. Os equipamentos culturais ja existiam, ndo foi necessario criar um cenario para
que a cidade se ‘“apropriasse do design”. A candidatura foi construida em fun¢do do
voluntariado e interesse das instituicdes e governo.

Em 2014, Curitiba ¢ a primeira cidade brasileira a entrar para a rede de cidades

criativas da UNESCO como referéncia em design, com o intuito de mostrar que as ideias e
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acoes ja desenvolvidas na cidade podem ser agregadas em um s6 projeto alinhado. Em

entrevista Aulio refor¢a esta colocagao:

“Como dizia o projeto inicial: destacando bens culturais da cidade em
uma plataforma global, fazendo da criatividade um elemento essencial do
desenvolvimento econdmico e social, compartilhando o conhecimento
com grupos culturais de todo o mundo, cultivando a inovagao através da
troca de know-how, experiéncias e melhores praticas, promovendo
diversos produtos culturais nos mercados nacionais e internacionais e
criando novas oportunidades de cooperagdo e parceria com outras

cidades.” (ZAMBENEDETTI, APENDICE II)

Ja a proposta para candidatura de Matosinhos a Cidade do Design da UNESCO foi
preparada e planejada por algum tempo, traduzindo a forte aposta da cidade nesta disciplina.
Segundo Barbara Aragjo, a idéia surgiu em 2014/2015, no ambito do Ano do Design
Portugués, foi uma idéia conjunta e partilhada entre a Camara Municipal de Matosinhos e a
ESAD Idea (Centro de Investigacdo em Arte e Design, associado a ESAD) como reflexo do

trabalho que vinha sendo desenvolvido pelas duas institui¢des, desde ha varios anos.

“A Camara Municipal de Matosinhos definiu o design como uma aposta
para o desenvolvimento da cidade a médio e longo prazo. Nao s6 com o
objetivo de requalificar a cidade em si, os seus espacos publicos e a sua
relagdo com os seus habitantes, mas também com o objetivo de
reposicionar a imagem de Matosinhos a nivel nacional e internacional.

(ARAUJO, APENDICE III)

O Ano do Design Portugués 2014/2015 foi uma iniciativa conjunta do Ministério da
Economia e da Secretaria Estado da Cultura. Esta proposta fez incidir a contribuicdo do
Ministério da Economia, fundamentalmente sobre as 4reas programaticas da
internacionalizacao, Economia do Mar, Turismo e Industria, visando, através das diversas
acoes desenvolvidas, divulgar ndo so as particularidades e capacidades do design a nivel de
produto, como também divulgar os designers portugueses e a sua criatividade, através da
apresentacdo das potencialidades das empresas portuguesas que estdo a investir no design,

pensado e produzido em Portugal. A iniciativa visava contribuir para a sedimentacao da
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imagem de Portugal como um pais inovador, cosmopolita, contemporaneo e competitivo.
Guta Guedes Moura foi a curadora deste movimento, acreditando que “O Ano do Design
Portugués 2014/15 foi entendido desde o inicio como uma ocasido catalisadora de acgdes e
projectos que ultrapassam o seu proprio periodo temporal.(...) Constitui-se, sem duvida, como
a primeira grande base de dados e grande montra do design nacional.” (Fonte disponivel em
https://www.designportugues.pt/pt/design-portugues . Acesso em 29 de setembro de 2019).

A importancia deste primeiro movimento na area de design foi o grande propulsor,
concedendo a Guta Guedes Moura o pretexto e o motor para a proposta de candidatura, como

cita Barbara em entrevista:

“A  candidatura efetivamente nao avangou, mas confirma-se a
participagdo de Guta Moura Guedes numa equipa composta pelo
esad idea e CMM, mas apenas numa fase muito embrionaria do

processo.” (ARAUJO, APENDICE I1I)

Para adequar a cidade e ganhar visibilidade em design, Matosinhos ja vinha
desenvolvendo uma estratégia para candidatura, que consistia na parceria entre a autarquia € a
ESAD, resultando na reabilitagdo dos antigos edificios da Caixa Geral de Depdsitos e da Casa
de Crédito e Previdéncia, na rua Brito Capelo, que reabrem como ESAD IDEA, além da

Incubadora do Mercado e a Casa do Design.

“Matosinhos vinha ja a trabalhar nesse sentido, existindo ja uma forte
relagdo com o design, a arte e a arquitetura, como também a musica ¢ a
literatura. Essa relagdo ¢ evidenciada ndo sé através da requalificacdo da
cidade e reconversdao de espacos abandonados, mas também através do
entendimento de como estas areas criativas dao profundidade ao sentido
de “cidade”. (...) Muitos sdo os exemplos que se podem mencionar desde
a Orla Maritima (projeto de mobilidade), a Incubadora de Design (projeto
de reconfiguracdo do Mercado) e até mesmo a requalificagdo da
Biblioteca Municipal Florbela Espanca (antiga casa da escritora de
poesia) em futuro museu municipal, a criagao e consolidagdo da atividade

da Casa do Design.” (ARAUJO, APENDICE III)


https://www.designportugues.pt/pt/design-portugues
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No Plano de Atividades e Orcamento 2015, documento oficial da CAMARA
Municipal de Matosinhos, encontramos um or¢camento de € 991.002,00 destinados a
elaboragdo da candidatura e manutengdo do titulo, dividido pelos 4 anos seguintes. Na ata
torna-se evidente a pretensao de apresentar a candidatura, uma vez que a Camara considera o
reconhecimento de pertencer a rede como forte fonte de divulgagdo da cidade, focando-se na
valorizagdo do design como ferramenta de desenvolvimento econdémico e social. O mesmo se
repete no Plano de Atividades e Or¢camentos 2017, porém a verba ndo aparece no orgamento.

Apesar de a candidatura ndo ter acontecido, encontramos nos meios de divulgacao e
comunicagdo, artigos sobre a candidatura, incluindo a participagdo da Camara de Matosinhos
na XXI Trienal de Mildo que, em parceria com a ESAD, apresentou a candidatura da cidade a
Rede de Cidades Criativas da UNESCO no Pavilhdo de Portugal, instalado no Museo della
Scienza e della Tecnologia Leonardo da Vinci.

Em entrevista, Barbara Aratijo também ndo mencionou os motivos pelos quais a
Camara de Matosinhos ¢ a ESAD ndo efetuaram a candidatura, uma vez que percebemos a
grande movimenta¢do gerada, os investimentos intelectuais e financeiros e as parcerias

formadas para adequar a cidade no cluster design e assim concorrer.

5.5 COMENTARIO AO POS-CANDIDATURA DAS CIDADES

O Brasil € um pais de tamanho continental, e isso claramente reflete-se na economia
criativa. Segundo o Relatorio Sebrae “Os dados agregados pela UNCTAD (2010) mostram
que o PIB gerado pelas empresas do nucleo criativo brasileiro ja supera o de paises como
Italia, Espanha e Holanda. O Brasil € o quinto no ranque mundial. De fato, ainda ha um longo
caminho para que o desenvolvimento das industrias criativas brasileiras alcance o patamar do
Reino Unido, da Franga ou dos Estados Unidos, mas fica claro que o Brasil j& alcangou uma
posicao de destaque e, sem duvidas, € um pais criativo.” (SEBRAE, 2015, p. 24)

Outro dado importante que este estudo revela ¢, “os estados da regido Sul também
registram grande presenca das atividades do ntucleo criativo em suas economias. O destaque
neste caso ¢ o setor de design, cuja representatividade no nucleo criativo ¢ a maior do pais.
(SEBRAE, 2015, p. 25)

A projecdo internacional do Brasil ¢ impactante, visto que estd entre os dez paises

mais premiados no iF Product Design Award, um dos maiores prémios europeus da area, que
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tem como compromisso avaliar a qualidade do design, acabamento, escolha de materiais, grau
de inovacdo, adequacdo ambiental, funcionalidade, ergonomia, percepcao do uso, seguranca,
valorizacdo da marca e design global. (SEBRAE, 2015, p. 41)

A Industria Criativa em Portugal encontra-se em ascensao, ¢ de acordo com o estudo
da Fileira das Industrias Criativas, da AICEP (2017), a area criativa, em Portugal, conta com
66.469 empresas, 88.749 colaboradores, um volume de negocios de 4,6 mil milhdes de euros
e um volume de exportagdes na ordem dos 402,7 milhdes de euros. Desde 2007, assistiu-se a
um boom de conferéncias, seminarios e iniciativas em torno de temas relacionados com as
cidades criativas, o setor cultural e criativo, a economia criativa ou o empreendedorismo

criativo’ (QUINTELA, 2018, p. 99)

“Em resultado deste vasto e diversificado conjunto de estudos e acdes de
difusdo da ‘Agenda Criativa’, bem como das oportunidades de acesso a
financiamento que foram sendo disponibilizadas pelo QREN** 2007-
2013, assistiu-se a uma proliferagdo de equipamentos, projetos, eventos e
outras iniciativas que, de forma mais ou menos declarada, pretendiam
estimular o desenvolvimento do tecido cultural e criativo local. De entre
os varios projetos apoiados por fundos publicos, destaca-se a novidade
que constituiu a criagdo de novos espacos de trabalho orientados para as
industrias culturais e criativas, como as “incubadoras”, as start-ups, os

fab lab, e os espagos de coworking.” (QUINTELA, 2018, p. 100)

Assim, conhecendo a realidade dos dois paises, apresentamos um quadro comparativo
de cada cidade e dos respectivos paises. Torna-se dificil fazer uma comparacao direta, tanto
em valores absolutos quanto em valores percentuais, tendo em vista que as cidades
correspondem a realidades e escala muito diversas. Mais do que pretender uma comparagao
linear, o que se apresenta visa simplesmente ressaltar a dificuldade dessa comparagdo.
Salvaguardada essa distancia, podemos entender que o interesse na candidatura e a atividade

implementada tém motivagdes semelhantes.

% O Quadro de Referéncia Estratégico Nacional (QREN) constitui o enquadramento para a aplicagdo da politica
comunitaria de coesdo econdmica e social em Portugal no periodo 2007-2013. Tem como objetivos a valorizagao
do conhecimento, ciéncia, tecnologia e a inovagdo, bem como a promogao de niveis elevados e sustentados de
desenvolvimento econémico e sociocultural e de qualificacdo territorial, num quadro de valorizagao da igualdade
de oportunidades e, bem assim, do aumento da eficiéncia e qualidade das instituigdes publicas.



Quadro 9: Dimensao das Cidades ¢ Paises Envolvidos
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Curitiba Brasil Matosinhos | Portugal
Area (km”) 434,97 8.515.767 62,42 91.985
Populagdo (habitantes) 1.933.015 210.100.000 | 173.753 11.020.000
Densidade Demografica 4.443 243 2.811 116,0
(habitantes por km?):
Produto Interno Bruto (PIB) | RS 83,8 RS 6,8 US$ 237,98
bilhoes trilhdes * bilhdes
Renda per Capita RS R$ 32.747,00 US$ 21.680
44.624,32 *
Indice de Desenvolvimento 0,823 0,759 0,847
Humano®’ (IDH) *
Taxa de Alfabetizacao 97,60% 93,00% 95,90%
(2009) *
Esperanga de vida ao nascer | 76,3 anos 75,8 anos 81,4 anos
(2010) *

Fonte: Elaborado pela autora com base em dados do IBGE e INE.

* informacao ndo encontrada

Como podemos perceber, independente da dimensao da cidade (e consequentemente
do pais a que pertence), a UNESCO valoriza a criatividade, cultura, inovag¢do e tecnologia
concedendo a oportunidade de candidatura para a Rede de Cidades Criativas. Mais do que
obter o titulo, o caminho percorrido com as acdes desenvolvidas pela gestdo publica, o perfil
dos moradores, as peculiaridades da cidade e o tipo de oportunidades de trabalho oferecido
sdo vitais e de suma importdncia para o desenvolvimento das industrias criativas,
movimentagdo da economia criativa e assim, o surgimento da cidade criativa. Aulio

Zambenedetti, por ja ter participado de dois processos de candidatura, afirma que:

* IDH - Indice de Desenvolvimento Humano é uma medida comparativa usada para classificar os paises pelo
seu grau de “desenvolvimento humano” e para ajudar a classificar os paises como desenvolvidos
(desenvolvimento humano muito alto), em desenvolvimento (desenvolvimento humano médio e alto) e
subdesenvolvidos (desenvolvimento humano baixo). A estatistica ¢ composta a partir de dados de expectativa de
vida ao nascer, educagdo e PIB (PPC) per capita (como um indicador do padrio de vida) recolhidos em nivel
nacional.
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“Exige o envolvimento de todas as areas da sociedade local, governo,
sociedade civil organizada e institui¢des de ensino principalmente as
superiores. Significa ser julgado e avaliado por especialistas com
ferramentas e quesitos mais atualizados e nos mais altos padrdes.”

(ZAMBENEDETTI, APENDICE II)

Curitiba, po6s titulo, inicialmente teve muitas dificuldades de explora-lo quase nao
propagando a informagdo. A designer Roseli Hatamoto, profissional atuante na 4rea ha mais
de 10 anos confirma esta situagdo relatando que “ndo lembra como ficou sabendo da

conquista” e completa:

“Acho que temos muita falta de entendimento ainda sobre o design e
também falta de respeito e reconhecimento pelo trabalho desenvolvido.
(...) Se no nosso meio o titulo ja foi quase esquecido, imagina para quem

ndo é da area.” (HATAMOTO, APENDICE I)

No ponto de vista de Zambenedetti, e confirmando a situagdo ja exposta, inicialmente

a divulgacao foi bem dificil:

“Principalmente pelo fato de haver a necessidade de entes
governamentais no processo e termos passado por mudangas de gestdo no

comando da prefeitura” (ZAMBENEDETTO, APENDICE 1II)

Como resultado de todo este processo, localmente foi criado um Comité Gestor do
Selo (em 2018), que ¢ formado por representantes da prefeitura, sociedade civil organizada e
coordenadores de quatro instituigdes de ensino superior. E com abrangéncia nacional, foi
criado o ECriativa, “grupo formado pelas cidades criativas brasileiras da UNESCO, que tem o
objetivo de se encontrar uma vez ao ano para troca de informagdes, experiéncias e afinamento
de esfor¢os no desenvolvimento de agdes e propostas que investem na cultura e na
criatividade como aceleradoras do desenvolvimento econdmico e social”, segundo Aulio.

Curitiba também apoiou e cooperou com Brasilia, para que a cidade também alcance a
mesma chancela de Cidade do Design. Aulio comenta que “de maneira geral a defesa de

Brasilia também se baseou no design urbano e principalmente na arquitetura das construgdes
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de Niemeyer as obras de Athos Bulcdo. Brasilia tem desenvolvido com mais afinco
justamente estas vertentes, com mapeamento dos ativos criativos, dos espacos publicos
tradicionais e iconicos de artistas autorais locais.” (ZAMBENEDETTI, APENDICE II)

A responsabilidade da contribuigdo, através de eventos e estruturas, no setor de design
¢ umas das diretrizes imposta pela UNESCO. A partir deste ponto, muitos projetos e
manifestagdes alcancaram éxitos na cidade (relatados no UCCN Membership Monitoring
Report 2018 — Curitiba), como:

. Em 2014 e 2015, respectivamente, a cidade realizou o ‘1° e o 2° International
Forum Design Friendly Cities’;

o Em 2016, a cidade sediou o evento ‘Design and the New Cities’, em parceria
com o Consulado Geral dos Estados Unidos da América em Sao Paulo;

o Em 2017 e 2018, Curitiba foi uma das 100 cidades do mundo a participar do
projeto ltalia Day Design (IDD), devido ao seu forte trabalho no campo do
design;

o Em margo de 2018, a cidade sediou o evento ‘Smart City Expo Curitiba’, a
primeiro edi¢do do Congresso Smart City World Expo no Brasil;

o Em 2018, a cidade promoveu o evento ‘Design for a Better World’,
aproveitando o momento da criagdo do Comité Gestor do Selo Cidade de

Curitiba de Design.

O Vale do Pinhdo ¢ o movimento iniciado em 2017, para promover estratégias de
cidades inteligentes e promover o mercado criativo. O programa foi criado pela Prefeitura de
Curitiba, através da Agéncia de Desenvolvimento de Curitiba S/A, mas envolve todas as
secretarias municipais € o ecossistema de inovagdo de Curitiba como parte do plano da
cidade. Curitiba tem um ecossistema de startups, fundadores e empresarios em rapido
crescimento temos a sorte de ter acesso a muitos recursos para ajudar sua jornada. O vale do
Pinhdo estd sendo co-criado para impulsionar o desenvolvimento tecnologico de Curitiba
conectar universidades, instituigdes publicas e iniciativas privadas para impulsionar
crescimento econdmico através da economia criativa.

O HUB Local 2030 ¢ um centro de convergéncia de agdes multissetoriais voltadas
para o cumprimento dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel, tendo Curitiba como
sede no Brasil. Seu objetivo ¢ monitorar e criar um banco de dados de boas praticas a serem

relatadas ao pais e a ONU e, a partir dai, desenvolver uma série de agdes para promover os
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ODS. Desde a sua inauguracdo, o HUB ja realizou vérias reunides com profissionais de
design e organizagdes, como “Reurb: Reacdo Urbana”, um coletivo que visa promover o
design urbano como ferramenta de requalificagdo da cidade e de seus espagos publicos.

A pasta Economia Criativa também ganhou um lugar para sediar o desenvolvimento
do trabalho. O espaco esta localizado no Cine Passeio, um novo complexo cultural instalagdo
da prefeitura de Curitiba no bairro antigo da cidade, que agora conta com trés salas de cinema,
um terrago para eventos, uma sala de treinamento, uma cafeteria e até o primeiro coworking

publico no Brasil: o Worktiba.

Imagem 15: Equipamentos Culturais promovidos para a Rede

Vale do Pinhdo HUB 2030 Cine Passeio

» ENCONTRO
¥ LOCAL #2_ &
ACCELERATE

VALE DO
PINHAO

Foto: Prefeitura de Curitiba Foto: ImpactHUB Foto: Giuliano Gomes

2030 '\

Para a manuten¢do e implementacdo de novos projetos, durante os proximos quatro

anos, Curitiba apresentou o seguinte orcamento que também consta no relatorio:

Quadro 10: Orgamento Estimado para os Proximos Quatro Anos

Descrigao Orgamento Nacional Internacional
Estimado (USD)

Despesas de viagem $ 20.000,00 30% 70%

Pessoal $20.000,00 100%

Suporte para eventos $ 25.000,00 95% 5%

Instalagdes $ 10.000,00 100%

Infraestrutura para eventos $ 20.000,00 95% 5%

Transporte local $ 5.000,00 100%

Despesas de catering ¢ | $5.000,00 100%

alimentacao

Alojamento $ 10.000,00 50% 50%

Material promocional usando | $ 30.000,00 95% 5%

o selo City of Design

Fonte: MONITORING REPORT (2018)
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Ja o legado que a inten¢do da candidatura de Matosinho foi imenso, conforme relatado

por Barbara Aratjo:

“Matosinhos continuou a desenvolver a sua aposta no Design,
consolidando o trabalho que vinha sendo feito até entdo, destacando-se a
inauguragao em junho de 2016, da Casa do Design: um equipamento
cultural direcionado exclusivamente para a apresentacao de exposicoes
nos mais variados dominios do design, assumindo-se como um espaco
cultural de exposi¢do, divulgacdo e produgdo critica de conhecimento em
design, com especial enfoque no design nacional, com uma programacgao
propria e regular. A destacar também o facto de Matosinhos ter recebido
este ano a realizacdo da Reunido Anual do Ico-D — International Council
of Design, e a participacao (na qualidade de promotor do evento, em
parceria com a CMPorto) na 1* edicdo da Porto Design Biennale (a
decorrer), um evento de grande projecdo nacional e internacional.”

(ARAUJO, APENDICE III)

E mesmo nao efetivando a candidatura, “a Camara Municipal de Matosinhos definiu o
design como uma aposta para o desenvolvimento da cidade a médio e longo prazo. Nao sé
com o objetivo de requalificar a cidade em si, os seus espagos publicos e a sua relagdo com os
seus habitantes, mas também com o objetivo de reposicionar a imagem de Matosinhos a nivel
nacional e internacional”, refere Barbara Aratijo. Objetivo alcangado com toda benfeitoria

apoiada pela ESAD e patrocinada pela Camara Municipal.



94

6. CONCLUSAQO

O percurso deste trabalho iniciou-se com a coleta de dados e informagdes para que os
objetivos desta tese fossem fundamentados. Os dois principais objetivos eram caracterizar
Cidades Criativas e posteriormente discorrer sobre duas cidades com potencial para sé-las. Foi
necessario fazer uma imersdo em assuntos mais complexos, como industrias culturais e
economia criativa para que os objetivos fossem alcangados com éxito.

Numa primeira fase, expusemos as definigdes e conceitos dos principais tedricos sobre
temas como criatividade, inovagdo, economia criativa, para finalmente discorrer sobre cidades
criativas. Cada tedrico estudado (Charles Landry, Richard Florida e Ana Carla Fonseca Reis)
aborda e sistematiza as cidades de forma diferente, utilizando diferentes métricas e conceitos
para ‘enquadrar’ as cidades, sendo o ponto de convergéncia de todas as teorias, o capital
humano e sua forma de expressar a criatividade e inovagdo. Todas mencionam a importancia
de ter como base a cultura local, que ¢é caracterizada por suas influéncias histdricas,
transbordando a singularidade de cada cidade.

Assim percebemos que cada cidade ¢ unica em riqueza cultural, patrimdnios
historicos, personalidades influentes e estd em permanente estado de transformacdo. A
economia criativa aplicada consegue extrair os melhores resultados econdmicos, culturais e
sociais se utilizar a criatividade e inovagdo de forma coordenada e construtiva, colocando as
regides/cidades em posi¢do de destaque, atraindo investimentos € promovendo o crescimento.

Progredindo no pensamento, o estudo foi direcionado para as benfeitorias que as
Redes de Cidades, independente do tema, podem proporcionar. O conceito de redes estd
intimamente ligado a criatividade e inovagdo, confirmando os argumentos anteriores. As
relagdes criadas através das redes ndao sdao hierarquicas e sim horizontais, de apoio e
cooperacgdo entre si. Percebemos também, que todas as redes mencionadas no trabalho sdao
altamente relevantes em ambos os paises, Brasil e Portugal, demonstrando sua forca de
atuacdo e relagdo com o desenvolvimento sustentdvel, independente da estratégia aplicada
(tecnologia, inovagao, valorizagdo do local, consciéncia ambiental).

Através de toda esta explanagdo, culminamos o trabalho no estudo das Redes Criativas
da UNESCO, com o estudo de caso exploratério das cidades de Curitiba e Matosinhos. A
Rede tem como objetivo fortalecer a cooperagao entre as cidades que reconhecem a
criatividade como um fator estratégico de desenvolvimento sustentavel nos aspectos

econdmicos, sociais, culturais e ambientais. Também foram apresentadas as etapas e critérios,
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bem como a complexidade e envolvimento dos varios setores, do governo e sociedade, para
que candidatura de cidade seja aceite.

No que se refere especificamente a Rede, dentro de um dos 7 clusters criativos,
aprofundamos o estudo nas Cidades do Design. Esta sub-rede organiza e estimula as cidades
que detém a chancela a promoverem eventos, desenvolverem o setor e intercambio de
informacdes, assim mantendo os objetivos de desenvolvimento econdmico em ascensdo e
projetando as cidades para um patamar mundial.

As duas cidades estudadas apresentam coloniza¢ao/ povoamento distintos (o que
impacta profundamente nas tradigdes e costumes), tém dimensdes desproporcionais, porém
ambas sdo culturalmente ativas. Torna-se nitido o investimento das Camaras Municipais em
questdes culturais, movimentando a economia criativa com o propdsito de gerar notoriedade
para as cidades.

Curitiba apresenta um processo de inovacdo desde a década de 70, através da
preocupagdo com questdes ambientais, planejamento do transporte publico e estruturas
culturais. J4 tem reconhecimento nacional e mundial, através de premiagdes, em
sustentabilidade e bem-estar. Matosinhos por sua vez, ¢ muito importante economicamente
para a regido norte de Portugal, tendo o segundo maior porto do pais e uma forte industria de
conservas. As entrevistas revelaram as condi¢des que as cidades se encontravam no pré e pos
candidatura, sendo que Curitiba j& possuia as instalacdes e estrutura necessarias para a
candidatura e Matosinhos teve que criar os equipamentos criativos.

A obtencdo do titulo para Curitiba trouxe muitas atividades na 4rea de inovagdo e
design, ocorreram muito eventos e foram criadas tantas outras estruturas para fomentar o
setor. Mas uma das falhas observadas em todo o processo foi a falta de divulgagdo do titulo
entre a comunidade do design (at¢é mesmo entre os profissionais da area) e sociedade em
geral. Outro aspecto que influenciou na divulgacdo da chancela sdo as mudangas no governo e
suas diretrizes. Atualmente, Curitiba ¢ governada por uma gestdo que aposta e investe na
cultura, e continuamente vem se (re)apropriando da chancela obtida em 2014.

Matosinhos, por sua vez, teve que criar um cendrio baseado no design para se
promover e conseguir o reconhecimento neste cluster. O apice de todo este investimento
(financeiro e intelectual) promovido pela Camara em parceria com a ESAD seria a
candidatura da cidade para a Rede de Cidades Criativas da UNESCO. Fato que nao ocorreu

no ano de 2015, mesmo estando no Plano de A¢des ¢ Orgamento da cidade.



96

Torna-se evidente que, possuindo ou ndo a chancela da UNESCO, ambas as cidades
beneficiaram com toda estrutura de equipamentos culturais desenvolvida e pela projecdo a
nivel nacional e internacional.

Completamos este estudo com as informagdes coletadas em entrevistas qualitativas,
que foram fundamentais para esclarecer os processos que as cidades desenvolveram para a
candidatura e completar algumas lacunas sobre o assunto. Além disso, estas entrevistas
agucaram a curiosidade para obter mais informacdes sobre a percepcao da cidade, pela
populagdo, a forma como usufruem dos recursos oferecidos, como utilizam os equipamentos
culturais e vinculam a imagem da cidade a Rede da UNESCO. Acredito que através de uma
pesquisa quantitativa conseguiriamos coletar estas informagdes e agregar mais informagdes
sobre os caminhos que as cidades seguem.

Concluiu-se um estudo exploratorio que poderia ser a base de um trabalho de natureza
diversa, que medisse o impacto dos processos conduzidos e das atividades implementadas. A
aplicagdo de inquéritos a diferentes comunidades (profissional, académica), a inquiricdo a
colaboradores municipais e de equipamentos associados ao design, bem como a uma amostra
representativa da sociedade em geral permitira quantificar a percep¢do acerca do titulo. A
comparacdo de dados da atividade econdmica associada ao design, antes e depois dos
processos de candidatura, permitiria averiguar o eventual crescimento econdomico.

Este estudo trouxe a oportunidade de engrandecer meus conhecimentos na area de
design, criatividade e inovagdo. Estes recursos se bem direcionados e coordenados geram
desenvolvimento econdmico para cidades, independente de seu tamanho. O apoio e
cooperacao que a UNESCO promove entre cidades, me faz acreditar que € possivel melhorar
as condi¢des de sustentabilidade e bem-estar. A sinergia entre pessoas, regioes, cidades e
paises ¢ fundamental para a evolu¢do de uma sociedade e crescimento econdmico, gerando e

atraindo capital intelectual.



97

BIBLIOGRAFIA E REFERENCIAS ELETRONICAS

ADORNO, Theodor W. Sobre a Industria da Cultura. Coimbra: Angelus Novus, 1963.

ASHTON, Mary Sandra Guerra et al. Cidade Criativa do Design da Rede UNESCO:
Evidencias e Percepcoes dos Turistas em Montreal. Revista Desenvolvimento em Questao,

[jui, ano 14, n°® 36, 2016, p. 352-377

AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS. Economia Criativa em Portugal: Relevdncia para

a Competitividade e Internacionaliza¢do da Economia Portuguesa. Lisboa, 2016.

AUGUSTO MATEUS & ASSOCIADOS. Estudo para o Ministério da Cultura — Relatorio
Final: O Sector Cultural e Criativo de Portugal. Lisboa, 2010.

BENDASSOLLI, P. F.; WOOD JUNIOR,T.; KIRSCHBAUM,C.; PINA E CUNHA, M.
Industrias criativas: defini¢do, limites e possibilidades. RAE — Revista de Administracdo de

Empresas, Sao Paulo, v. 49, n. 1, 2009, p. 10-18.

BRITTO JUNIOR, Alvaro Francisco de; FERES JUNIOR, Nazir Feres. 4 utilizacdo da

técnica da entrevista em trabalhos cientificos. Evidéncia, Araxa, v. 7,n. 7, 2011, p. 237-250.

BUETTGEN, John Jackson. Industrias Criativas — O Lugar em que a Criatividade Gera Valor.
BUETTGEN, John Jackson; FREDER, Schirlei Mari. (Org.) Economia Criativa. Inovag¢ado,

Cultura, Tecnologia e Desenvolvimento. Curitiba: Jurua, 2015, p. 107-116.

CAMARA MUNICIPAL DE MATOSINHOS. Disponivel em: http:/www.cm-

matosinhos.pt/. Acesso em: 01 de dezembro de 2018.
CAMARA MUNICIPAL DE MATOSINHOS. Plano de Atividades e Or¢camento 2015.
Disponivel em: https://www.cm-matosinhos.pt/cmmatosinhos/uploads/writer file/document/

11897/Plano_de Atividades e Or amento 2015.pdf Acesso em: 18 de junho de 2019.

CAMARA MUNICIPAL DE MATOSINHOS. Plano de Atividades e Or¢camento 2017.



98

Disponivel em: https://www.cm-matosinhos.pt/cmmatosinhos/uploads/writer file/document/

17451/Plano_de Atividades e Or amento 2017.pdf Acesso em:18 de junho de 2019

CARDOSO, Margarete da Costa; FREDER, Schirlei Mari. O Campo da Cultura e a Economia
Criativa no Brasil. BUETTGEN, John Jackson; FREDER, Schirlei Mari. (Org.) Economia

Criativa. Inovagado, Cultura, Tecnologia e Desenvolvimento. Curitiba: Jurud, 2015, p. 67-73.

CASTILHO, Alceu Luis; Castro, Fabio de. Devagar e sempre. Disponivel em: https://www.

redebrasilatual.com.br/revistas/2013/04/devagar-e-sempre/ Acesso em: 27 de margo de 2019

CITTASLOW. An International Movement of Towns. Disponivel em: http://www.cittaslow.
org.uk/ Acesso em: 27 de margo de 2019.

DAVIES, Rosamund; SIGTHORSSON, Gauti. The Creative Industries. Londres: Sage
Publications, 2013.

DCMS. Department for Culture, Media and Sport. Disponivel em https://www.gov.uk/
government/organisations/department-for-digital-culture-media-sport Acesso em: 10 maio

2019.

DCMS. Department for Culture, Media and Sport: Creative industries mapping document.
Disponivel  em: http://www.culture.gov.uk/global/publications/archive 1998/Creative

Industries Mapping Document 1998.htm. Acesso em: 20 de Junho de 2005.

EUROPEAN COMMISSION. The Cultural and Creative Cities Monitor. Disponivel em:
https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-reports/cultural-

and-creative-cities-monitor-2017-edition. Acesso em: 01 de dezembro de 2018.

EUROPEAN GREEN CITIES. Disponivel em: http://greencities.eu/home-1 Acesso em: 29 de
mar¢o de 2019.

FARFUS, Danielle. Alinhando os termos: Inovagao e Economia Criativa. BUETTGEN, John
Jackson; FREDER, Schirlei Mari. (Org.) Economia Criativa. Inovagao, Cultura, Tecnologia e
Desenvolvimento. Curitiba: Jurua, 2015, p. 33-41.



99

FLORIDA, Richard. 4 Ascensdo da Classe Criativa: e seu papel na transformagdo do
trabalho, do lazer, da comunidade e do cotidiano. Sdo Paulo: L&PM Editores, 2011.

FLORIDA, Richard. O Grande Recomego — As Mudancas no Estilo de Vida e de Trabalho

que Podem Levar a Prosperidade Pos-Crise. Sao Paulo: Elsevier, 2010.

FLORIDA, Richard. The Rise of the Creative Class. New York: Basic Books, 2002.

FONSECA, Fernando P. ; RAMOS, Rui A. R. Formas de Cooperacgao Interurbana: O Caso
da Rede de Cidades do Quadrilatero Urbano. Angra do Heroismo: APDR. Revista
Portuguesa de Estudos Regionais, n® 25/26, p. 37-54, 2011.

GALILEU. Industria Criativa em Ascensdo em Portugal. Disponivel em: https://www.
galileu.pt/blog/industria-criativa-em-ascensao-em-portugal/?center=porto Acesso em: 31 de

maio de 2019.

IBGE. Panorama: Brasil / Parana / Curitiba. Disponivel em: https://cidades.ibge.gov.br/

brasil/pr/curitiba/panorama . Acesso em: 24 de Setembro de 2019.

INE. Instituto Nacional de Pesquisa: Retorno de Informagdes Personalizadas dos Municipios
Matosinhos 2018. Disponivel em: https://www.ine.pt/documentos/municipios/1308 2018.pdf
Acesso em: 24 de Setembro de 2019.

HARTLEY, John. Creative Industries. Oxford: Blackwell Publishing, 2008.

HOWKINS, John. Ecologias Criativas. REIS, Ana Carla Fonseca; KAGEYAMA, Peter
(Org.). Cidades Criativas — Perspectivas. Sdo Paulo: Garimpo de Solugdes & Creative Cities

Productions, 2011, p. 124-129.

HOWKINS, John. Economia Criativa: Como Ganhar Dinheiro com Ideias Criativas. Sao

Paulo: M. Books, 2013.

LANDRY, Charles. Origens e Futuros das Cidade Criativa. Sao Paulo: Editora SESI, 2013.



100

LANDRY, Charles. The Creative City: a toolkit for urban innovators. 2* Ed. Londres:
Earthscan, 2008.

LANDRY, Charles. Prefacio. REIS, Ana Carla Fonseca; KAGEYAMA, Peter (Org.). Cidades

Criativas — Perspectivas. Sdo Paulo: Garimpo de Solugdes, 2011, p. 1-15.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Técnicas de Pesquisa. Sao Paulo:
Editora Atlas S.A., 2007. 6° Edi¢cdo Revisada e Ampliada.

MARINHO, H. Cidades criativas, Turismo e Revitalizacdo Urbana. Economia da Cultura —

Ideias e Vivéncias. Rio de Janeiro: Publit Solucdes Editoriais. 2009.

MARTINS, Rolando Borges. Lisboa, Criativa?. REIS, Ana Carla Fonseca; KAGEYAMA,
Peter (Org.). Cidades Criativas — Perspectivas. Sdo Paulo: Garimpo de Solugdes, 2011, p. 78-
83.

ORGANIZACAO PARA A COOPERACAO E DESENVOLVIMENTO ECONOMICO
(OCDE). Manual de Oslo: diretrizes para coleta e interpreta¢do de dados sobre inovagao.

Rio de Janeiro: Finep, 2005.

OTTONE, Ernesto. Foreword. UNESCO (Org). UNESCO Creative Cities Programme For
Sustainable Development. Paris: UNESCO, 2018.

PORTADA Base de Dados Portugal Contemporaneo. Municipio Matosinhos. Disponivel em:
https://www.pordata.pt/Municipios/Pesquisa/5/395 . Acesso em 23 de Abril de 2019.

PREFEITURA MUNICIPAL DE CURITIBA. Curitiba UCCN Membership Monitoring
Report 2018.

PREFEITURA MUNICIPAL DE CURITIBA. Disponivel em: http://www.curitiba.pr.gov.br/.
Acesso em: 01 de dezembro de 2018.



101

PREFEITURA MUNICIPAL DE CURITIBA. Instituto Municipal Curitiba Turismo. Dados
Econémicos. Disponivel em: https://turismo.curitiba.pr.gov.br/conteudo/dados-economicos/76

Acesso em: 23 de julho de 2019.

PREFEITURA MUNICIPAL DE CURITIBA. Noticias — IPPUC. Curitiba é eleita para a
rede de cidades criativas da UNESCO. Disponivel em: https://www.curitiba.pr.gov.br/

noticias/curitiba-e-eleita-para-a-rede-de-cidades-criativas-da-unesco/34976. Acesso em: 19 de

fevereiro de 2019.

QUINTELA, Pedro; FERREIRA, Claudino. Industrias culturais e criativas em Portugal: um
balango critico de uma nova ‘agenda’ para as politicas publicas no inicio deste milénio.

Revista Todas as Artes, Porto, v. 1, n. 1, 2018, p. 88-110.

REIS, Ana Carla Fonseca. Curso de Formagdo de Gestores Publicos e Agentes Culturais:

Cidades Criativas. Rio de Janeiro: Garimpo Solugdes, 2013.

REIS, Ana Carla Fonseca. Cidades Criativas: burilando um conceito em forma¢do. IARA

Revista de Moda, Cultura e Arte. Sdo Paulo. Volume 4, Numero 1. Abril, 2011.

REIS, Ana Carla Fonseca; URANI, André. Cidades Criativas — Perspectivas Brasileiras.
REIS, Ana Carla Fonseca; KAGEYAMA, Peter (Org.). Cidades Criativas — Perspectivas. Sao
Paulo: Garimpo de Solugdes, 2011, p. 30-37.

REPUBLICA PORTUGUESA - CULTURA. Indistrias Culturais e Criativas (ICCs).
Disponivel em: http://www.gepac.gov.pt/industrias-culturais-e-criativas.aspx?v=ef8cdefd-
1b59-48cb-bbac-dc7b0fd22823#1.%20A5%20Ind%C3%BAstrias%20Culturais%20e%20
Criativas%20em%?20Portugal Acesso em: 31 de maio de 2019.

SEBRAE. Panorama Geral do Segmento do Design no Brasil: O Design no Contexto da
Economia Criativa. Brasilia: Servigo Brasileiro de Apoio as Micros ¢ Pequenas Empresas -

Sebrae, 2015.

SECRETARIA DA ECONOMIA CRIATIVA / MINC. Relatorio de Economia Criativa

2010: Economia Criativa uma Op¢do de Desenvolvimento. Brasilia, 2012.



102

SISTELO, M. M. G. S. Incubadoras criativas: o caso do Polo das Industrias Criativas do
Parque de Ciéncia e Tecnologia da Universidade do Porto. 2015. Dissertacdo (Mestrado em

Economia) - Universidade do Porto, Porto.

SLOW MOVIMENT PORTUGAL. Slow Cities | Cidades Humanizadas Onde a qualidade de
vida é importante. Disponivel em: https://www.slowmovementportugal.com/slow-cities-

cidades-humanizadas . Acesso em: 27 de marco de 2019.

SMART CITIES — CIDADES SUSTENTAVEIS. Disponivel em: http://smart-cities.pt/ .
Acesso em: 27 de marco de 2019.

UNESCO. UCCN  Membership  Monitoring  Report  2018.  Disponivel em:
https://en.unesco.org/creative-cities/sites/creative-cities/files/curitiba_report.pdf . Acesso em:

15 de agosto de 2019.

UNESCO. UNESCO Cereative Cities Network. Disponivel em: https://en.unesco.org/creative-

cities’home. Acesso em: 01 de dezembro de 2018.

UNESCO. UNESCO Creative Cities Network 2017 Call For Applications - Applicant’s
Handbook. Disponivel em: https://en.unesco.org/creative-cities/sites/creative-cities/files/2017

%20UCCN%20Call_Applicant%20Handbook.pdf . Acesso em: 27 de marco de 2019.

UNESCO. UNESCO Creative Cities Network — Mission Statement. Disponivel em:
https://en.unesco.org/creative-cities/sites/creative-cities/files/Mission_Statement UNESCO

Creative Cities Network.pdf . Acesso em: 27 de fevereiro de 2019.

UNESCO. UNESCO Creative Cities Network Programme For Sustainable Development.
Paris: Unesco, 2018.

YIN, Robert K. Estudo de Caso: Planejamento e Meétodos. 2° Edi¢ao. Porto Alegre,
Bookman, 2011.



103

APENDICES

APENDICE I —- ENTREVISTA A ROSELI HATAMOTO

ENTEEVISTA - CIDADES CRIATIVAS

o awhito da Essarmacio de Mesmado em Gestdo da Indistria Criagva, intindlada “A
Candidatm 3 Cidade Criatva da UNESCD: Estudo Explaratorio Sobee oz Casos de
Curttiba (Brast) & Matosinhos (Portogal)” pretende-se orvestigar os friores que levamm
as cidades em questdo a intesrar a Fade de Clidades Criativas da UNESCD, identificar
a5 evidendas e camclensticas vincoladas ao desipn, comhecer a pencepcao dos
ermolvidos, & @0 50, em relacio ao desipn e 20 il Cidads Criativa do Desien

Esta enfrevista faz pare da uma serie com a Fundagao Cultoral de Curitiba, a PUC-PR. &
profizsiorods da area criatva sediades em Curidha que pernsitam ter a leitora dos
responsavess da amarquis, do setor acadensico & do setor profssional. O mesmo farmato
de enfrevistas & a mespn dindmica serdo abordados com oz emvelvidos na cdade de
Miatosnbas.

1) De i forma peral o que vocé consider desizn? Qualfis) irea(s) shrange” E
como o “prodife” @ consmmide pela sociedade” (sdo duas questoes o
penericas oo s0 pergunta. Tahver fosse prefermvel algo do genero: Chae amas
do desizn considery mwis inmortantes do pemts da visa do immacts sobre 2
soriedade e os consmddores?

Diesipn @ a ciéncia que fem oo foco irazer sobagoes para o dia a dia de todos. Atraves
do design podemos festar, aiar e omudar o ambisnte em que Vivenms

i Diesipn esta presents em tado ma vida, desde no dessoho de servigos. desssho de
produsos, desenho de pestdo, de consniao de valares, de solugoes pam a medicina. Els
esth fumto de teda frea de atuacio, desde en penbaria, umarss e cifncias sociais,

A mocizdade, mo men ponto de wish, D0 CONSEEUS SNETEAT Qe consome desizm A
sociedade entends 1ma solucdo para um problema, entende um prochmo bonito e
diferenciade. Maz peucos consezuem ver que por s dHsso existe alznem que pensou
para aquile ser daquels forma, ter aquels erpononria, aquel sohgdo.

1) Em Curitiba, existe alpuma instiuicao que repulsments ssta atividada?
Em Curitiba femss uma entidade, mas que ndo & Curitiha, mas sim nacional
bt aibedesien ars e




temos fambeém no parand a prodesizn - bttp: /prodesizrpr com by

1) Comw considera que o desien pode comimbnir para o desemolvimento
econdmico, culvaral e social de s regiie”

) desizn wrabalka e confunto cmm todas a5 especialidades para dar forma a sohugdes.
Podendo ser elas finciopads on wvismis Adedito que toda madanga que aconbece
ecDOEmicaments oiltmalmente e socialmente tem munte do desizn tmbalhandoe em
COnjumiD, mas sem ser percebide que esse rabalho ssta sendo feivo.
Toda mmdanca econdmia precsa de um moocmic de planejamento, de estudo de
propositos & objetdves & pam chegar pessa mdanca, desenbos de mwowvimentos, de
imves imentos & de dacisdes 530 fites,
Mhdancas culturis podem ser tomadas por alpuma fralidade maior & para isso tamham
precisa-se repensar Valorss & Consir DS,
Mhsdancas sociais precisam tambem de estudo de cauza e de bem copmm. Exenplo o
problema de pohica pelo plasticn. Esse @ um case que podems ver oo o design
pode abuar de forma a oodar todos o5 ponbos dtados 4 dma, desde ecomODTCATents,
culhaalments & socialments,
Temos hoje um problema srave causado pelos camados de plastico.
A partir de uwn moblema que esse modEe est casando ambéentalmente, houve 1m
[Epensar sohTe esse provlema, um questionamento sobre coms methorr e mmdar, oomo
COMUMICAT (550 DA 5 Pess0ds & oMo (A5 uma nasdanga de colfom & de consumao.
0 Design froume nowas sobagbes “ramide”. A Poliica trouxe leis para proibir a
comercializacdo. A sodedade se comscientizon sobre 1M consumo mais responsavel
evitando a compra & o consumo de camados plastices.

4) Vocé tem conhecimento que Curitiba ol eleita Cidade Criativa da UNESCO, ma
ar=a de design, em 20047
Wao me lemhrava. Mas sim.

5) Sabemdo que a Rede Cidades Criatvas da UNESCO ahranse oumss seis
& Artesarars, Misica e Gasmonomia), vocs ada que desipn @ a catesoria qus
Dz caracterim A oultora da cidade? Se sim quais a5 suss caraciensticas madks
importantes” Se ndo, o que f2lta pam ser considerada uma ddade do desipn”
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Avrediio que 030 seja apenas o desiEn que caracteriza o que Curitba tam de mais rico.
Somos fores em Hterabum, Slmes, pmsica, gastropomis. Talver o desien seja o que
tenha mais reurses pam se sobressair e se moshar. Mas acredito que Churitiba tenho 1m
potencial ot maier do que sabemos. Somos uma cidade como munt qualidade
Criafiva, mmitas pessoas de talenin @ mmat voniads de se mosiar ao pmnda. Mas
sabemos tamhern que a falta de recurses & incentivos prejudica mmite esse despertar de
talembos,

§) Se voce 2 tioke copharimentn, quais foram as fomtes de dhulzacio e'on Como
ficou sabendo do titula?
3o vou lembrr de como fiquei ssbendo ma dpoca. Mas pode ter sido tamo pela
Abedesimn guarto pela Prodesizn

7 Qual o conceito de desizn por tras do titale? Tem conkecimento de alzma ares
dio desizn que tenka recebido mais imporancia ou destaque”
() desizn & a capacidade de tmnsfmar
a0 vejo nenhuma ares fendo mads inportancia o destaque.

%) Vioc acredita que aste trlo & bem sxplorada
Mao acho. Acho qus femos muxta falta ds entendimento ainda sobre o desipn e tambem
falta de respeito e reconbacimento pelo mabalbo desammlvida.
Pelo fato da fase do desipn ser alzo muito nas idsi, quase ndo aogvel, quem conmea
& consome acaba dinimrindo esse balko como alzo smples.
Se 0o noss0 meio o thile j2 fol quase esguscido, Imazing pem quem 3o & da area
o) Vocg tem conbechmento de qual mds de entidsdss que se foomou com este
processa’
Hao tenhy conhecimentn,
1) Ve tem cochecimento do quamto fioi mvestido pam que Curitiba fosse elsita”
Tambsem rdo
11) Ve tem cophedmento de como & feita e o que emvolve uma candidanma a
nivel mmdial?
Tambsem rdo
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17) A cidade de Brasilia tamberm foi elsita pela UNESCO, em 2017, pela catezoria
design. Como vocs amaliza esta candidanaa’ E possivel fazer uma comparacio
enite as cidades e a forma oo Consomem design”

Par coohecer por alpumas visitas a didads de Brasilia, acedito que tenha a ver mugto
COM A arquitetura e o consumsy de arte que a Gdade imvesie

Acho que 530 ddades nmite difersmtes, mes que tem wma cargs ouitural mouite gands e
sinmilares. Vijo que Brasilia tem sim qualidades par ser tambem alsita,

13) Ak de Cumitiba e Brasilia o Brasil ¢ mpesenado m Rede de Cidadss
Criativas da UNESCO por euiras 6 cidades: Paraty, Balém e Florianapolis com
gastonomiz. Jodo Pessoa com arfesanaro; Salvador com Dmsia e Santos com
fimes. Sabendo a dimensdo do pals e s multioaltmra, vors considers esta
Tepresetagtes adequadas?

Auredito que o Brasil tem nmitas ddades com muita capacidade de ser eleifa
Sa0 Paulo, Curitita, Belo Horizonte com Zastromomsa.
Miras com amesanata.

Mefamens, com folclore & oulnaa.

Enfim Temws nurita o qu2 explorar & recanbecer.
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APENDICE II - ENTREVISTA A AULIO ZAMBENEDETTI

ENTEEVISTA - CTDADES CEIATIVAS

o amhito da dssarmacio de Mesmado em Gestdo da Indistria Criafiva, intnadada “A
Canddatm 2 Cidade Criatdva da UNESCD: Estado Exploratorio Sobre oz Cases de
Curttiba (Brazil) @ Matosinbos (Partogal) ™ prefends-se mvestizar o fxiores que kevamm
a5 cidades em questdo a infezmar a Rede de Cidades Criativas da UMESCD, identificar
a5 evidendas e camclenstcas vinculadas ao desipn. comhecer a percepcdo dos
emolvidos, e rdo 50, am relacio ao desin e 20 tulo Cidade Criativa do Desien

Esta enfrevista faz pare de uma sére com a Fundacao Calrors] de Curitiba, a FUC-TR e
profissiorais da area criafva sediades em Curitba que pernitam fer a leitara dos
responsavels da amarquia, do setor acadéndico e do setor profissional. O mesmo formato
de enfrevistis & a mesn dindmica serds abordados com oz emvelvido:s na didade de
Matosinbas.

I} De uma forma peral, o que vocd comsidera desipn™ (e areas do desizm
considern mais imporantes do pomio de vista do Impacto sobre a sociedads & o5
consunmderss”

Diesien & toda forma aplicads de pensaments oriative sstematizado visando o
bem-estar do nserio final Desde melhores prodmos sejam em série o0 artesanais,
sistermas de conmmicacan prafica chepands ate boje am dia com desizn thinking. desizn
de semigos, de mferfaces, efr ..

Dievido a : tramsversalidade nao seda capaz de afimmar qual seria 3 2rea mais
Empartante, mas por formagio vou puar para o meu 1ado. . o Desipn Grafico.

) Em Curidha, existe alpmma instiisgso que repulaments ssta atividads?

Nao pois a profissho nd0 6 ainda, rerdamentsda Do pals, COm SXCECAD o
Diesiprers de Interiores que conseprimm sua regnlamentacio 3 rvel nacional.

Temns am Curitiba duss entidades voltadas ao Desizn ahondn em areas sspecificas

A pwis antiza, oriada em 1997 nascen come Cenfro de Desipn do Parara & heje
denorinada Cemiro Brsil Desipn & um incestivadar do wso do Desipn junto 3
PITIESAs @ empresarios informande e conectando 05 Se00reS ECODOMNICDS COM AGES
locais, nackonais @ INIEMACIONAES. kitps: ) Pwwa. chd one b/

E tambem temos a ProDesign PR — Associacao das Fmpresas e Profissionais de
Desipn do Pare fimdada em 2000, uma das mais afuemtes no Brasil da qual
orgalbosamente, i um dos socos fimdadores & presidente. Fommada por estodantes




professores e profissionais tem como principal objethve apoiar o profissionads e
prpresas da Area oo Pamnd valorizando as boas prficas e geragdo de megocios e
promevendo a excelencia do Desizn parmasnse. mtp://prodesignpr.com.or/

3) Cono comsidera que o desin pode commbuir pama o desemolvimento
econdmice, culraral e social de uma regiio”

() comceito de pencar slobalments & 2= localments @ unu snamms oporbmidade
para o5 desigmers. A valorizachs & retencdc do mio de obra local especializada
mcentiva o desemvolvimento de toda a cadeis produtiva nas s varnadas areas,
agrepands valor 305 seus prodimos e serviges, tRzends reconhecimentn, identidade
il imenragao, procperidade econonmca, social e sustentavel

4) Como surpia a deia da candidatoa da didsde de Curitiba a Fade de Cidades
Criaivas da UNESCO? A orisem da ideia foi da Drefeinga, de alouma
Universidade ou de outra institnic o™
As perpurtas 4 e 5 podem ser respondidas em uma s,

5y Chaais foram a5 pessods responsavels pela elaboragho da candidatura” Encontred
referéncizs 3 um gupe de ahmes de design ma imprensa, esta informacio
procede?

A idéia surgin em M12 de trés estudantes de Desizn, Bruno Volpd, Thiszo Souza e
Fulians Mayomi. Brmo em une visits 30 Camada acabou participando ds um dos
encomiTes nomdizic da rede de cidades crativas da UMESCO weltando para Curitiba
O 0 propdsito de desemvalver a mroposta aqui em Cumitiba. Brono fra parte de um
Coworking, Thiage atoava 1a area e Joliam no Centro Brasil Desipn. O prupo de
trabalho local ainda contou com Loras Moz e Bafsel Shroeder.

gmznar.m;a:-a 3 o projeto em nahaal que o Desipn fosse a 2rea
esrofhida para a candidanora. Cumitiba ja tinke o reconhecdimento pelo seq dasipn urbana
alindy 2= inkriativas que estavam ss desemvolvends na cidads com a indostria riativa
sendo pusada pelo Desipn, pela presenca das dmas edfidades mais eEecentativas na
area, orgamizande eventos como 3 Semanall um dos nosares festivais de Desipn do
Brasil & a Bienal Brasileima de Desipn em X010, pelo oimen expressivo de instik;oes
e ersing sUperior, 3 aghes auiurais & o nferesse do governo local no dessmvolvimento
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eronimico & social haseady em inovaci e sustenabilidade entre cutros motives,
a.hﬂ:sumdareahzamda Copa do Mimdo & Olimpiada que ja traziam ao
pais um discurso plobalizante.

0 ErIpo cOmeCou A OIFANIZAT evenins & reunides buscando os players mais
sigpificatives atuantes ma Gdade. De mmediato a ProlesienPR. e o Cenire Hrasil Desizn
acolheram & apadricharam a imcativa fazendo a poole msttocional com o poder
pibico que se fazia necessario para a formalizacao da candidarma pois a proposicao @
da cidade.

O IPPUC fioi quem encampon aficialmentes o projein Saas a0 apoko & inferesse de
521 presidents 2 epoca Serzio Pires.

Em novembro de 2014 Conitiba tem s candidaham aceifa e passa a 567 a primeima
cidade brasileira a infepmar a rede.

&) Sabemde que a Fede Cidades Criatva: da UWNESCD abranze oufras seis

catesmrias das Tndiistrias Criativas (Li . aries Midissicas. Foll

2 Artesararo, Misica e Gasmonomia), voos acha que desisn € a cateporia que

s caracierim a culima da Gdade? Se sim, quais 3 suas camdensticas ol

importamtes? Se ndo, o que £t para ser considerada uma didade do desipn”

Sim acho que o Desipn & a area mais apropriada para enqadar Curitiba.
Curitiba por musto tempo foi bomiono de teste de produtos a serem lbncadss o
mercado brasileiro pelo apurado sense aalitice, & oitics da sua populacao e ksto w0 for
reforpar 3 camctenstica de irsticadom e questonadora dos modeles existentes
pensaments proprio dos desizmers e oiatives em peral Alem disto a passagem do
arquitete Jaime Lemer como prefeito deimou moares arquitetomicos iconices na
paisagem da cidads refrcando sua camcenstica oriativa e novadora.

71 (el o concaito de desien por tras o titale” Tem conherimento dz alzma 2rea
o desizn que tenka recebido mais impoertincia ou destaque’”

Arho que 030 entendi bem a perpunia mas vamos 12 A ideia sempee fod frazer
reconher imenty para o Desien denire do disourso da economia omativa. Mostar qoe as
ideias e agbes ja desenvolvidas ma ddade poderiam ser agregadas em um 0 projeto
alinkads. Como dizia o projeto inicial- destacando bens culhoais da cdads em uma
plaafoma zlobal, fazendo da criatividads wm elemento essencial do desemyplvimento
econmico e social, compartilbandn o conhegmento com grapes culturais dz tedo ©
mm:hcul&mmhntmm;hmmm&hﬂw-]nw experiencias e melhores
praficas, promovendo diversos produtos culuais nos menades paciomeds e
mfermacionaiz & ciando novas oporbmidades de cooperacAe e parceria Com ouiras
cidades.
inferessados emvolvidos no projeto. Cada area, cada sefor, cada profizsioral participante
acaba por desempolver mais soxs forcas e habilidades confands com o apoio dos outros
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participardes . Com fste a reperossdo aumenta, sumentando a visibilidads trazende
£ Vocé acredita qua este gralo & bem explorado”

Ho comegn fiod bem dific], principalmente pelo fato de haver a necessidade de
prfes POVEMAMSntais I Processe & fermes passado por nmdanca de gestio no comando
da prefeitura. Porem desde o final do ano passado face o trabalko feito e apresentado 20
prefeito mestrands a irportancia desta desipracio para a cdads veio seu apoio & com
isto viahilamos a constisgas do Conxté Gestor do Selo fonmade por representantes
da prefeitura, da sociedade crvil erganizada e coorderadores de instinzicdes de ensine
superior que tem Thesien em se1x oorses, temos consegunido andar 2 passos largos

o) Viocg tem conkecimento de qual rede de enfidades que 52 formou com este
processa’

Do pwmaira mayciomal foi criade o ECdatha — grepo formado pelas cdades coathas
brwadlaire: da UNESOD qoe tem o objetive de oo sncontrar mma ver a0 ano pam troca &
informaghies, saparidncis « afzaments do ssfmpos oo devenrolvimento de agles o propostas
que Erveiem o2 celta @ @ aaividads como aceleadoras do desamenhrimesin econdimico o
social Fss ano o 1" ancomte fiod am Floranopolis e am 2020 serd am Sahmador.

10y Viace tem conhacimendo do quanto fod imvestido par que Curitiba fosse eleita?
Mo caso de Curitiba alem das taxas eficiaiz ndo heave um investimento

volmfariade e interesce das mstitnictes, pessoas e profissionais que foram e

Jmarde a0 processo.

11y Vocé tem conhedimento de como @ feita & 0 que emvolve uma candidatora a
Sim Participed do gropo da candidatora da TMNESCO & para WD 201 8 Werdd

Desipn Capital do IC5ID. Exipe o emvolviments de todas as arexs da sociedade

local, poverno, sociedade civil arganizada e mstitnicoes de ensing principalmente as

supeniores. Sipnifica ser juleado & avaliade por especalicty: com as famamentas

fuesitos mais atualizadns & pos mais altes padrdes.

12) A ddade de Brasilia tambem foi eleita pela UNESCD, em X017, pela categoria
emire 35 cidades & a frma Conw consomem desiz”

Vejo como uma somaboria de esforpos pam a area. Curitiba fod uma das
avaliasdoras da proposicao apresentada por eles. D maneim geral a defesa de Brasilia
famhem se basson po desizn whano e principalmente na arqutehora das copstragdes. de
Mismeyer 3 obras de Athos Bulcan. Brasilia tem desenvolvido com mais afinco
Justamente ssfas veremes, COM mApeamerin dos ativos oiatves, dos espages publicos
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tradirionads e icomicos acs coletives. de artistas amtorais locais. Curitiba esta preparando
5815 [ApeNTSninS s tees conseguido desenvolver mais neste momeniv 25 agies de
semsibilizacao fumbo aos gestores publicos, empresarios & estadantes de ensing superior.
Temos conversado com os atares locais apoiandn, incentivands & dhulpands agoes e
atvidades de Desizn e demas sebores coathvos.

13) Akm de Cimitiha e Brsiia o Brasil & representado ma Fede de Cidadss
Criativas da UNESCO par outras § cidades: Paraty, Belém e Floriandpolis com
pastronomnix Jodo Pessoa com artesanate; Salvador com pmsica e Sanbes com
filmes. Sabendo a dimensdo do pals & sua multooltoa, vocE considera esta

TEprEsengoes adaquadas”

Ache que estamos bem represenfades, que as cidades desiznadas fem seus
seria interessamte temmes. didades de todas a5 areas oom iSio rATlAmGS paTa O PAIS 35
Enatis afuais experisncias mumdials em fodos 05 canapos da reds

Final do ano passado o govems federal abrin um edital para apeiar a fomoatac3o
de 14 proposiches de candidatura, destas foram aprovadas e apresentadas quatro 2
UNESCD. Caso baja alpmma desipracio no Brasil este ano podersmes fer mais uma
infegranie enire gastrononma (Belo Horizonts), desipn (Fortaleza), misica (Amcajd)
g cmema  (Camguces) hitoyfssencabrasilebc com b perilnotida/2019-07 /brasi-
Conoe-thulo-de-cide de-~miativa-oom-guetr o-rrmicin s
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APENDICE III - ENTREVISTA A BARBARA ARAUJO

ENTEEVISTA - CIDADES CRIATIVAS

Mo amhito da dssartacie de Mestrado em Gestdo da Indusiria Criafiva, infifalada “A
Candidatma 3 Cidade Criagva da UWESCD: Estado Exploratorio Sobre os Cases de
Curitiba (Brasil) & Maiosinbos (Portogal)” pretends-se mmvestizar os fafores que levamm
as cidades em questao a intezrar 3 Bede de Cidades Criativas da UMESCD, identificar
as evidenciaz e camcienstcas vinculadas ao desipn cochecer a percepcao dos
emlvides, e ido 50, em relacio ao desipn e 20 o Cidads Criatva do Desizn

Esta enirevista fiz parte de wma saris com a Camars Miméicipal, a ESAD & um desizner
sediade em Matosinhos que permitam ter a leitom dos responsaveds da sufarqua, do
sefer academico e do sefor profiszional. O mesmo formado de enfrevistas & a mesma
dindmica serdo abordados com o5 envalvidos na cidade de Curittha,

1) Comw surgiu a ideia da candidatura da cidade de Matosinkes 3 Fads de Cidades
Criativas da TRESZOT A oripem da ideia fod da Camara, da ESAT ou de outra
imstingico?

& idsin swrgiu em 2014/2013, ro Bmbibo oo “Aro do Design Portugues’, foi urme ideia
curjl.rﬂ:u. pa.rl:'huch aryire & CWM & o E.!.I:l_'deu [Carkro d= Imz:.'r.'Eugiu = Arte =
Dn-_-"'En. mrEnciacs & EEAI:!] como refiaxo do krabalbo que winka sardo dessreobida
ol duss in:-t'rtl.i-;-El-:'q,. gesde hE warios anos. Evidenda-se s relm_;iu que se
=stmbelecey entre Camars Munidpal de Matosinhos & ESAD onde == ligam as
enticades da ddade, dos sechores Tistivas = mesmo da amdemia. A& ESAD alem de ser
UM GBS SSC0iNG OR MEROME N ArEs de d=si=r, RS UEimos anos tem vindo & irjetar ra
didsde o conteldo £ 8 importanda do design Fracas mo anterdimento & interesse da

Ak u.'q'j-a.

%) Se aideia ndo partin da ESAD, como & que a Escola se emvolveu oo processe de
caniidatua? [respondido arteromients)

3) Quuis fomm 35 pessoas responsavess pela elaboragao da candidatura” Encontred
referéncias a Gufa Moura Gosdes, ma inpresa.
& candidatura efetivamente nao @Enpou, MEs oonhinmarse 3 particpaes de
Guta Mours Guedes numa equips composta pelo esad_idea & CMM, mes
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apenas numa fase muito embrionaria do processe. Esta relag@o com Guta
Moura Guedes surge tembem como resultado da experEncia e coopeagao
que evistiu com @ Experimenta Design, ediciod015, cuja stensSo 3 zona norte
se fez em Matosinhos, com 3 exposigao “Desejo, Tensao, Transigeo”, na entEo
Eaberia Mave {atual Casa Design).

4) O porqué da candidanma — quais eram <5 objeives principais”

& Camara Municipal de Matosinhos definiu o design como uma aposts pere o
desenvolvimento da cidade & medio longo prazo. Mao 5o com o objetivo de
regualificar = ddade em =i, 0s seus espagos piblicos & 2 sua relacSo com os
seus habitantes, mas mbem com o objetive de reposicdonar 3 imegem de
Matosinhos 3 nivel nadonal e internaconal.

& ideia de ndidatar Matosinhos surgiv neste contexto, com o objetivo de
poterciar o design oMo meo esTategicn de deservolvimento oubural =
economice de Matosinhos & 2 perspetiva de sproweitar & potendar o
dinamiisme criade por esta parceria com 3 ESAD0Y ESAD |ldea — por exemplo, 3
Irncubadors de Desisn (no Mercado Munidpall, o Espago Owadra,
pasteriormente 2 Cass Design (2046), entre outros momentos de prosimidade.

% A candidstura acomteceu em 3015 oa 20177 Existe o phoo arpamentario da
Camara de Matosinhos, comsiderando este projeio mos dois amos. Coosezue
esclarecer”

Embora = ndidatura n3o tenha =comteddo, Matosinhos continuou a
desenvolver 3 sua apasta no Design, consolidando o tsbalko que vinha sendo
feito ate entSo, destacando-se 3 ineuguracio em junho de 2046, da Casa do
Desizn: vm eguipamento  cultual diredoredo  eacdlusivamente pas a
apresentagao dF eXpOSigies Nos Mais vanzdos dominios do design, assumindo-
== como um espago cubtural de exposicdo, divulzacso & produEo critica de
oonhecimento em design, oom espedal enfogue no desisn nacional, com uma
prosramages propria & regular. A destacar tambem o facto de Matosinhas ter
recebido este ano a reslizacio da Reunido &nual do looD — Intemational

Coundl of Design, & a participagap (na qualidade de promotor do evento, em




parceriz oom 3 (MPorto) na 1° edicio da Porbo Design Biennsle (3 decormer),

urn ewenbo de grande projecdo nacional e internadional.

Qual o conceite de desizn por s da candidstura? Alpoma area do desizn
Tecebey mais importmda on destaqua?
Hao svargou 3 esse ponto.

Chaal fioi arede de enfidades que se fommon pam este processo?
N0 avancou a esse ponta.

Com o efesito positive d candidarura, a Carera de Matpsinhos efon a ESAD
anthiciomanvanm a relacdo (perwork) entme as cidades com o titale” Cruads seriam
05 beneficingT

MNEo svenpou = esme ponto.

0 gue fiol feito pam que a cidade pudesse se candidatar, comespondendo 2
exigenrias da UNESDO? Que estiuhmras foram criadas & que atividades foram
desernolvidas?

Matosinhas vinha ja a trabalhar nesse sentido, existindo ja uma forbe relagso
com o desizn, @ arte & 2 arguiteturs, oomo tambemn s misica & a literaturs. Essa
relzc3o & evidendzda ndo =0 straves da regualificcso da cidede & recormeers3o
de espagos abandonados, mas tambem streves do entendimento de oomo
estas areas criativas dao profundidade 20 sentido de "ddade”. Paslelaments,
temos tambem o patrimonio gualifiede, gque oferece um contraste
arquitetonioo & dinamismo Oding e isualmente sidenda o progresso.
Muitos s30 05 exemplos que se podemn mendonar desde a Ora Martima
[projeto de mobilidade), 3 Incubsdora de Design [projeto de reconfisuracao do
Mercado) & ate mesmo 3 regualificacio da Bibliotecs Municpal Florbela
Espanc [antigs casa da escritors de poesiz] em futune musew munidpal, 2
criagan & consolidagas da stvidade da Casa do Design, mas temos de fazer o
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esercicio de 0s interiorizr em conjunto para se entender como Conseguem
estes projetos dar forma & contemporaneidade de Matosinhos.
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ANEXOS

ANEXO I - LISTA DAS CIDADES CRIATIVAS DA UNESCO 2017

Disponivel em: https://en.unesco.org/creative-cities/home

ﬁ ! Creative Cities
MNetwork

Cafteral Cogangaics

LIST OF UNESCO CREATIVE CITIES'

Adelaide (Australia) — Music

Al-Ahsa (Saudi Arabia) — Crafts and Folk Art
Alba (Italy) — Gastronomy

Almaty (Kazakhstan) — Music

Amarante (Forugal) — Music

Aswan (Egypt) — Crafts and Folk Art
Auckland (Mew Z=aland) — Music

Austin (United States of America) — Meadia Arts
Baghdad (lrag) — Literature

Baguio City (Philippimes) — Crafts and Folk Art
Bamiyan (&Afghanistan) — Crafts and Folk Art

=  Bandung (Indonesia) — Design

Barcelona (Spain) — Literature

Barcelos (Portugal)} — Crafts and Folk Art
Beijing {China) — Design

Belém (Brazil) — Gastronony

Bergen (Morway) — Gastrononmy

Berlin (Gemany] — Design

Bilbao (Spain) — Design

Bitola (The former Yugoslav Republic of Macedonia) — Film
Bogota (Colombia) — Music

Bologna (ltaly) — Music

Bradford (United Kingdom of Great Britain and Morthem Ireland) — Film
Braga (Fortugal) — Media Arts

Brasilia (Brazil) — Design

Brazzaville (Congo) — Music

Bristol {United Kingdom of Great Britaim and Morthem Ireland) — Film
Brmo (Czechia) — Music

Bucheon (Republic of Korea) — Literaturs
Budapest (Hungary) — Design

Buenaventura (Colombia) — Gastronomy
Buenos Aires [Argentine) — Design

Burgos (Spain} — Gastronomy

Busan (Republic of Korea) — Film

Cairo (Egypt) — Crafts and Folk Art

Cape Town (South Africa) — Design

! As of Movember 2017
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Carrara (ltaly) — Crafts and Folk Arts

Changsha (China) — Media Arts

Chengdu (China) — Gastronomy

Chennai (India) — Music

Chiang Mai (Thailand) — Crafts and Folk Art
Chordeleg (Ecusdor) — Crafts and Folk Art
Cochabamba (Bolivia [Plurinational State of]} — Gastronomy
Curitiba (Brazil) — Design

Daegu Metropolitan City (Republic of Korea) — Music
Dakar (Senegal) — Media Arts

Dénia [Spain) — Gastronomy

Detroit (United States of America) — Design

Dubai (United Arab Emirates) — Design

Dublin (Ireland) — Literature

Dundee (United Kingdom of Great Brtain and Morther Ireland} — Design
Dunedin |Mew-Zealand} — Litsraturs

Duran (Ecuador) — Crafts and Folk Art

Durban (South Africa) — Literature

Edinburgh (United Kingdom of Great Britain and Narthemn Ireland) — Literature
Enghien-les-Bains (Francs) — Madia Arts

Ensenada (Me:xico) — Gastronomy

Fabriano (ltaly) — Crafts and Folk Art

Florianapolis (Brazil) — Gastranamy

Frutillar {Chili} — Music

Gabrovo (Bulgaria) — Crafts and Folk Art

Galway (Ireland) — Film

Gaziantep (Turkey) — Gastrononmy

Ghent (Belgium) — Music

Glasgow (United Kingdom of Great Britain and Morthem Ireland) — Music
Granada (Spain) — Literature

Graz (Austria) — Design

[City of] Greater Geelong (Australia) — Design
Guadalajara (Mexica) — Media Arts

Gwangju (Republic of Korea) — Media Arts
Hamamatsu (Japan) — Music

Hangzhou (China) — Crafts and Folk Art

Hamowver (Gemarny) — Music

Hatay Metropolitan City (Turkey) — Gastronomy
Heidelberg (Germany) — Literature

Helsinki (Finland) — Design

Icheon (Republic of Korea) — Crafts and Folk Art
Idanha-a-Nowva (Portugal) — Music

lowa City (United States of America) — Literature
Isfahan {Iram [Islamic Republic of]} — Crafts and Folk Art
Istanbul (Turkey) — Design

Jacmel (Haiti) — Crafts and Folk Art

Jaipur (India) — Crafts and Folk Art

Jeonju (Republic of Korea) — Gastronomy
Jingdezhen (China) — Crafts and Folk Art

Jodo Pessoa (Brazil) — Crafis and Folk Art
Kanazawa (Japan) — Crafts and Folk Art

Kansas City (United States of America) — Music
Katowice (Foland) — Music



Kaunas (Lithuania) — Design

Kingston (Jamaica) — Music

Kinshasa (Democratic Republic of the Congo) — Music

Kobe (Japan) — Design

Kolding (Denmark) — Design

Kortrijk (Belgium) — Design

Kosice (Slovakia) — Media Arts

Krakow (Poland) — Literature

Kiitahya (Turkey) — Crafts and Folk Art

Lillehammer (Morway) — Literature

Limoges (France) — Crafis and Faolk Ar

Linz (Austria) — Media Arts

Liverpool {United Kingdom of Great Britain and Morthem Ireland} — Music
Ljubljana (Slovenia) — Literature

Lodz (Foland) — Film

Lubumbashi (Democratic Republic of Congo) — Crafts and Folk Art
Lwviw (Ukraine} — Literaturs

Lyon [France) — Media Ars

Macao Special Administrative Region, China (Associated member, LNESCO) -
Gastromomy

Madaba (Jordan) — Crafts and Folk Art

Manchester (United Kingdom of Great Britain and Morthem Ireland) — Literature
Mannheim (Germany) — Music

Medellin (Colombia) — Music

Melbourme (Ausiralia) — Literature

Mexico City (Mexico) — Design

Milan (ltaly) — Literaturs

Montevideo [Uruguay) — Literature

Mentréal (Canada) — Design

Morelia (Mexico) — Music

Magoya (Japan) — Design

Massau (Bahamas) — Crafts and Folk Art

Horrkdping (Sweden) — Music

Morwich (United Kingdom of Great Britain and Morthem Ireland) — Literature
Nottingham (United Kingdom of Great Britain and Morthemn Ireland) — Literature
Obidos (Portugal) — Literature

Ostersund (Sweden) — Gastronomy

COuagadougou (Burkina Faso) — Crafts and Folk Art

Paducah (United States of America) — Crafts and Falk Art

Panama City (Fanama) — Gastrononmy

Paraty (Brazil} — Gastronomy

Parma (ltaly) — Gastronomy

Pekalongan (Indonesia) — Crafts and Folk Art

Pesaro ([taly} — Music

Phuket (Thailand) — Gastronomy

Popayan (Colombia) — Gastronomy

Porto-Mowvo (Benin) — Crafts and Folk Art

Prague (Czechia) — Literature

Praia {Cabo Verde) — Music

Puebla (Mexico) — Design

Gingdao (Chinal - Film

Guébec City (Canada) — Literature

Rasht (Iran [Islamic Republic of]) — Gastronomy

Reykjavik (loeland) — Literature
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Rome [Italy) — Film

Saint-Etienne (France) — Design

Salvador (Brazil) — Music

San Antonio (United States of Amernca) — Gastronomy
San Cristobal de las Casas (Mexico) — Crafts and Folk Art
Santa Fe (United States of Amenca) — Crafts and Folk Art
Santos (Brazil) — Film

Sappore (Japan) — Media Arts

Sasayama (Japan) — Crafts and Folk Art

Seattle (United States of Amernca) — Literature
Seoul (Republic of Korea) — Design

Sewville (Spain) — Music

Shanghai (China) — Design

Sheki (Azerbaijan} — Crafis and Folk At
Shenzhen (China) — Design

Shunde (China) — Gastronomy

Singapore (Simgapore] — Design

Sofia (Bulgaria) — Film

Sokodé (Togo) — Crafts and Folk Art

Suzhouw (Chine) — Crafis and Folk Art

Sydney [Australia) — Film

Tartu (Estonia) — Literature

Tel Aviv-Yafo (lsrasl) — Media Arts

Terrassa (Spain) — Film

Tétouan (Morocco) — Crafis and Folk Art
Tongyeong (Republic of Korea) — Music
Toronto (Canada) — Media Arts

Tsuruoka (Japan} — Gastromomy

Tuecson [United States of America) — Gastronony
Tunis (Tunisial — Crafts and Folk Art

Turim (ltaly) Design

Utrecht (Netherands) — Literature

Ulyanowsk (Russian Federation) — Literature
Varanasi (India} — Music

Wuhan (China} — Design

Yamagata City (Japan) — Film

York (United Kingdom of Great Britain and Marthemn Ireland} — Media Arts

Zahlé (Lebanon) — Gastronomy
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ANEXO II - UNESCO CREATIVE CITIES NETWORK - CALL FOR
APPLICATIONS 2019

Disponivel em: https://en.unesco.org/creative-cities/sites/creative-cities/files/2017

%20UCCN%20Call_Applicant%20Handbook.pdf

Uriled hales .
Edutabonal, Scientifcans -
Cullral Srgeaniraion .

UNESCO CREATIVE CITIES NETWORK
CALL FOR APPLICATIONS

2019

Application Form
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A |I|| i :b-u.-.._
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UNESCO CREATIVE CITIES NETWORK
2019 CALL FOR APPLICATIONS

APPLICATION FORM

Flease nofe that word fimitz in the Form are enforced and that i will mot be possible to enter
more fext ance fhe Fmit iz reached. Using fhe "Word Count”™ funchion will facilitafe fhis
process.

The form Cession of Rights and Regizter of Photoz in the annex herefo zhall also be duly
campletad.

1.  HAME OF CITY:

2.  COUNTRY:

3. CONTACTS:
31  Mayor of the City

Title (Mr'Ms):
Family name:

First name:
Address:
Telephone number:
Email address:

3.2 Representative of the Mayor

The reprezentative will facifate the communication befiween the Mayor (the Municipaliy),
and fhe UCCN Secrefariat and provide political support fo the designafed "Main execufive
carfact” of the city (zee paint 3.3).

Title (MriMs):

Family name:

First name:
Institutionfunction:
Statusitype of institution:
Address:

Telephone number:

Email address:

Other important information:
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3.3 Main execufive contact

The main executive confact will be the focal point of the cify for all communication and
coordination concaming the LINESCD Creative Cities Nefwork, Thiz person shouwld belong fo
fhe wnit or structure execufing and mansging fhe designafion. In caze of the cify's
designafion, thiz person shouwld be officially dezignafed by the Mayor or competent municipal
authonties (zee point T0.4).

Title (Mr'Ms):

Family name:

First name:
Instituticnfumction:
Statusitype of institution:
Address:

Telephone number:

Ermnail address:

Cither important information:

34 Alernative contact
The alfermative confact will provide support and backup to the "Main execufive contact”

Title (Mr'Ms):

Family name:

First name:
Institutionfunction:
Statusitype of institution:
Address:

Telephone number:
Email address:

Cther important information:
4. CREATIVE FIELD:

Flease chooze only ane befween: Craftz and Folk Arf, Design, Fim, Gastronomy, Literature,
Media Arfs, and Music [Click on the drop-down menul.

Craffz and Folk Arf
5. GENERAL PRESENTATION OF THE CITY:

Fresentafion of the main geographical, demographic, culfural and economic charactenstics
of the ciy; mode of govemance, principal culffural facilities and infrastructures, infermational
comnections, efe. {1500 characters maximum).

6.  MAIN DEVELOPMENT OPPORTUNITIES AND CHALLENGES FACING THE CITY —
USING CREATIVITY AS A DRIVER FOR ACTION:

Ewery cify iz unigue and pursues itz own objecfives according fo ifs parficular confext and
priorifies. In fhiz section, candidafe cifies are invifed fo explain how they consider that culfure
and creafivity — particulary in fhe creative fiald concemed — can act a2 a driver for identifiing
opportunifies and challenges, and then proposing interventions that sesk fo maximize the
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pofenfial of the creative fliald concemed for sustainable urban development and mitigafe and
resoive fhe challenges they face (1200 characters maximum).

7. GLOBAL DEVELOPMENT STRATEGIES AND POLICIES:

Frezentafion of the cify’s main and giobal development strategiss and policies, particulardy
fhose in fine with the intemational development agendas, zuch az the United Nafions™ 2030
Agenda for Susfainable Development (1000 characters maximum).

8. EXPECTED IMPACT OF THE DESIGNATION AND THE MEMBERSHIF ON THE
SUSTAINABLE DEVELOPMENT OF THE CITY:

FPrezentsfion of the main reaszons behind the decizcion o submit an applicafion fo the
UNESCO Creafive Gifies Netwark and the expecfed long-ferm impact of the designation for
fhe zusfainable development of the oy, parficwardy over the nexf fowr years following the
eventual designafion (1200 characters maximum).

5. PREFPARATION PROCESS FOR THE APPLICATION:

The design and preparafion of the applicafion submitted by the cify musf imeohe
stakeholders in fhe creative fisld concemed, drawn from the privale and public secfors,
academia and civil 2ociety, as well a2 creators, professionals and pracfifionars. Describe how
each of theze groups have been consulted anddor engaged in fhe process of preparing the
application; and how each groupg will benafit from the designation and membership fo the

Netwark {1000 characfers maximum).

10. COMFARATIVE ASSETS OF THE APFLICANT CITY MADE AVAILAEBLE TO THE
NETWORK:

In the following fields, candidate cifiez are invited fo presenf their main cutfural assefz —
particwary those in the creative flield concemed — that may be highlighted and fapped info
lacally and infemafionally fo further the Nefwork s objectives: making creafivify, especially in
fhe cresfive field concemed, an essenfial diver of sustainable wban dewvelopment.
Applicantz are sfrongly advized fo awvoid presenfing liztz and fo provide succinct and relevant
information so that the cify’s culfural and creative acsefs can be asgessed propery (1000
characfers maximum for each fizld).

101 Rele and foumdations of the creative field concemed in the city’s history and
development

102 Current economic importance and dynamism of the cullural sector and, in
particular, of the creative field concermed: data, statistics and other indicators on
its contribution to economic development and employment in the city, number of
cultural enterprises, etc.
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10.4

10.5

10.6

10,7

10.8

10.9

Different communities and groups engaged im, andfor that 2am their livelihcods
from, the creative field concerned

Major fairs, conferences, conventions, congresses, and other national andfor
internatiomal events organized by the city over the past five years, aimed at
professionals amd  practitionsrs in the creative field concemed (creators,
producers, marketers, promoters, ete.)

Major festivals, conventions and other large-scale events organized by the city in
the past five years in the creative field concemed and aimed at a lecal, national
and/or international general audience

Main mechanisms, courses and programmes to promote culture and creativity, as
well as arts education for youth in the creative field concemed, both within the
formal and informal education systems, including existing active institutions
prowviding capacity-building in this field

Lifelong learning., tertiary education, wvocational schools, ftrainimg centres,
residencies and other higher education institutions specialised in the creative field
concemed

Ressarch centres, specialized institutes and programmes in the creative field
concemed

Recognised infrastructure for the creation, production and dissemination of
activities, gocds and services in the creafive field concemed, at the professional
leval (for example, centres for professionals, cultural enterprise imcubators,
chambers of commerce with specific programmes for cultural goods and
services, te)

10.10Main  facilities and cultural spaces dedicated to practice, promotion and

dissemination in the creative field concerned and aimed at the general public
and/or specific audiences (youth, women, vulnerable groups, etc.)

1011 Present a mazimum of three major programmes or projects developed by the city

in the past three years to promote wider participation in cultural life, especially in
the creative field concemed, particularty those aimed at dizadwvantaged or
vulnerable social groups
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10.12Present a maximum of three major pregrammes or projects developed in the past
three years im the creative field concemed that have helped to create andlor
strengthen relations of cooperation between different actors, including the city,
the private sector, creators, civil society, academia andlor other relevant
stakehaolders

10.13Rele and impact of the main professional and non-govemmental civil society
organizations that are active in the city in the creative field concerned

10.14Main initiatives, policies, guidelines, programmes and measures, implemented by
the city in the past five years to improve the status of creators and to support
creative work, particularly in the creative field concerned

10.15Main initiatives, policies, guidelines, programmes and measures, implemented by
the city in the past five years to support and enhance local cultural industries in
the creative field concemed

10.16Main intemational andfor regional cooperation initiatives im the creative field
concemed, developed with cities from different countries in the past five years

10,17 Major prosgrammies or projects implemented in the last three years that directly or
indirectly support and create synergies with at least one of the other creative
fields in the Mebwork

10.1BMain international cooperation initiatves andlor partnerships developed in the
past three years involving at least two of the seven creative fields covered by the
Metwork (crosscutting and'or trams-sectoral projects)

10.19Main facilities and infrastructures made available as well as events ([fairs,
conferences, conventions, etc) organized by the city in the past three years
aimed at promoting the creative fields covered by the Metwork, other than the
main creative field comcerned by the application

10 20Provide the city's overall eaming and expenditure account over the last five
years, showing amounts devoted to the creative field concermed
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11. CONTRIBUTION TO ACHIEVING THE OBJECTIVES OF THE NHETWORK

In thiz s=ction, the candidafe cifies are invited o present an approprafe medium-term (fowr-
year] action plan descnbing the main initiaffves that the cily commitz fo achieving the
Network s objecfives: using creativity a2 3 driver of sustainable development af fhe local and
international lewels.

The proposed inifiatives must correspond fo fthe objectives and the areaz of action specified
in the Creafive Cifies Metwork Mizzsion Siafemeni. Fleage have a full knowledge of thiz
document before filing in fthiz part. The acfion plan and proposed initiatives showd be
realisfic, coherent and feaszible, in line with fhe United Nations 2030 Agenda for Sustainabis
Development. ¥ iz recommended to descrbe the main planned initiafives in a3 meaningful
manor rather than multiple theorefical lisfs of actions. In case of dezignation, fhe city will be
expacted fo implement thiz action plan in case of itz designation and fo repart on the
implementation of the plan in #s compulsary quadrennial Memberzhip Monitoring Report (in
otfter ferms, in case of designation following fhe 2019 Call for Applications, fthe cily shal
submit itz firat report in 2023).

11.1 Presentation of a maximum of three major initiatives, interventions, programmes
or projects aimed at achieving the objectives of the Metwork locally (city level) by
enhancing the role of culture and creativity in the sustainable development of the

city

Two of the propased inifiatives showld comespond fo the creafive field concemed and one of
fhe initiafives presenfed should be of a cross-culfting nature and fink with af least ane of fhe
other creafive fields covered by the Metwork., The prezentafion of the proposzed mnifiafives
should nofably include the scope, objecfives, owlreach and sitskeholders (pariners,
participantz and beneficiares), fhe expecfed recuitz and impact fo highlightf the gualify,
diverzify and innovabion of the approach. Inftiafives supported by the city involving fhe public
and private sectors, ciwvil sociefy, professional associations and culfural instifufions are
encouraged (3200 characters maximum).

11.2 Presentation of a maximum of three major initiatives, programmes or projects
aimed at achieving the objectives of the Metwork om an intermational lewel,
particularly those involving other member cities in the Metwork

The prezentafion of the proposed inifiatives should nofably include the scope, objectives,
owfreach, stakehoiders (parners, parficipants and beneficianes) and expected resufts and
impact, fo highlight the quality, diversity and innovation of the approach. Inifiafives supporting
fhe exfension of the Network in under-represented regions and counfries, as well az actions
involving ciies in developing counfries, are encouraged. A cross-cutting iniiative linking
saveral of the creafive fields covered by the Nelwark may be presented (3200 characfers
maximeam).

113 Estimated budget for implementing the proposed action plan

It iz recommended fo present the esfimafed owerall annuwal budgef for implementing the
proposed action plan over a period of 4 years, as well as the respecfive percentages that will
be eammarked fo local and infermafional inifiatives. Al of the rezowrces that fhe city expecis to
confnbute showld be mentioned, nof only inciuding financial resowces but alzo other
regowces (personnel, faciifies, efc.). Pleage indicafe any exizfing funding or finding
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applications envizaged fo national and infermafional fimding bodies such az regional and
nafional development banks and insfifutions, in order fo complemsand the budget from the
Municipality itzelf. Aternafive and innowvative fundraising mechanizms may be presenfed (500
characfers maximum).

The evaluafion will nat be made on the bagziz of the size of the proposzed budget but in terms
of itz feasibility, coherance, achievabilify and sustainability in relation to the acfion plan.

11.4 Intended structure for the implementation and management of the action plan

Frezsentafion of fthe organizafion and govemance shucfure of the oify, az well az the
resouwrces in ferms of personnel andfor the enfify thaf will be establizhed fo ensure the
pianning and implemenfation of the proposed action plan and an achive contribufion by the
cify fo the achisvement of the Nefwork's abjecfives. It iz recommended that the perzon in
charge of thiz entity will alzo be #the focal point of the ciy in case of designafion. Bref
prezentafion of the organizational sfructuwre and the plamned working amangementz of the
enfify, az well sz the potential parinerz to implement the achion plan with names,
designafions and cordfact defails of key experfzs, non-govemmenfal organizafions (NGOs)
and academic insfifutionsz (1500 characfers maximum).

11.5 Intended plan for communication and awareness-raising

Fresentafion of a plan for the communicafion and awareness-raising for promofing the
Netwark and itz objectives fo a wide audience, az well az the expeclfed oufcomes and impact
of the proposed acfion plan (1000 characters maximum).

12, SUBMISSION OF THE MEMEERSHIF MONITORING REFORT

[ ¥ designated, the city shall provide every four years, a Membership Monitoring
Report as requested by UNESCO, which provides detailed information on the effective
implementation of activities related to its designation as a UNMESCO Creative City and
on their impact. The first such report will be expected in 2023 for cities designated
following the current Call for Applications.

13. PARTICIFATION IN ANNUAL CONFERENMCES OF THE NETWORK

[ If designated, the city shall ensure the participation of a delegation from the city,
including at least one representative, ideally together with the Mayor, in the Annual
Conferences of the UMESCO Creative Cities Mebwork and shall be responsible for
cowvering any trawel and subsistence costs incurred. In the ewvent that more tham ocne
representative  attend (exclusive of the Mayor), it is recommended that the
aforementioned city focal point should be included.

14. PROVIDING INFORMATION TO THE SECRETARIAT
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[ if designated, the city shall provide regulary and in time relevant and up-to-date
information related to the implementation of the city's membership, notably amy change
im the contact details (see sections 3.1, 3.2, 3.3, 3.4)

15. COMMUNICATION MATERIALS

In order fo prepare communicafion matenalz about your city in the event of ifz designalion,
piease complete the following felds. Thiz information will be used on the UNESCO website
and in ather commumnicafion mafenalz of the UNESCO Creative Cities Nehwark.

Therefors, pleass kindly nofe that the city iz fully responsible for the gualify and accuracy
of the submiffed communication materials. In order fo facilitafe fthe preparation of theze
materials, you may refer fo the UCCN websife where a cily page for each current member iz
presented.

15.1 Brief and pertinent presentation of the cullural assets and creative industries of
the city in the creative field concerned and awoid merely promoting the city’s
tourism. Data, statistics and other indicators in the field of cullural and creative
fields are highly recommended (1300 characters maximum).

15.2 Confributions of the city in terms of achieving the cbjectives of the MNetwork
according to the proposed action plam (700 characters maximum, presented in
bullet points)

15.3 A maximum of three URL links to websites related to the creative field concemed
and the contents of the application

15.4 List of the city's membership in other UMESCO's cities networks (including
UMESCO Global Metwork of Leaming Cities, Intermnational Coalition of Inclusive
and Sustainable Cities, and Megacities Alliance for Water and Climate), as well
as other major intemational and inter-regional cities networks or platforms

Name: Mayor of the city of:

Date: Signature':

' The Mayor of the city should sign the present Appication Fomm with nis/mer digital signature. In case e ogital
slgnature |5 not avalladle, please send a separaie scannad copy of the page 2 (where personal Information about
the mayor appears) and the |ast page, bom signad In wiitan,
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ANMNEX OF THE APPLICATION FORM

UNESCO CREATIVE CITIES NETWORK
2019 CALL FOR APPLICATIONS

CESSION OF RIGHTS AND REGISTER OF PHOTOS

|, the undersigned,

, hereby grant to UNESCO the non-exclusivity rights to use,

publish, reproduce, distnbute, display, communicate or make available to the public, im any
language or formn and by amy means including digital, the following material(s), in whale or in
part. | grant these rights to UNESCO irrevocably, for an unlimited pericd of time and for the

entire world.
. Brief informative
Identifier -
(far i Credit e
. (no more than 40 Date (if not mentioned in
NSANCE | rds in English or re - year') the credit)
file name) T
2
2
2

1. | further grant to UNMESCO the non-exclusive right to sub-license third parties to uses the
materal{s) in whole or in part, solely for non-profit educational or public information uses.

2. These rights are granted subject to the condition that the respective above-mentioned
credit, or its equivalent, is provided if and when the material(s) is/are used.

3. | certify that | am enfitled to grant all the rights under paragraphs 1 and 2 of this
agreement and that, to the best of my knowledge and belief, the material{s):

(a) isfare in no way whatever a viclation or an infringement of any existing copyright

or license; and

(b} isfare im no way whatever a violation or an infringement of any customary
practices goweming access to the hertage depicted or imcorporated, and
contain(s) nothing cbscene, libelous or defamatory.

Mame:

Address:

Diate:

Signature:
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ANEXO III - DECLARACAO DE MISSAO (MISSION STATEMENT)
Disponivel em: https://en.unesco.org/creative-cities/sites/creative-cities/files/Mission

Statement UNESCO _ Creative Cities Network.pdf

Creative Cities
: Metwork

Unised Kutiorss -
Edpefurul Sae-ids gral
Canurdl Cegingation -

.

MISSION STATEMENT
Mission
Launched I 2004, e UNESCO Cresive Clies Network (UCCN) aims o strangtnen

cooperathon with and among cliles that have recognilzsd creathvity 38 a sfrateglc
sustalnable development 38 regands sconomic, soctal, cutbural and environmantal sspects.

By joining the Mebtwosk, cities acknowledge thelr commitment to sharing best practices, developing
pamnerships that promote creativity and e cultural Industies, sTengthening particioation In
cutturai iffe and Integrating cufture In Lrban development plans.

The UNESCO Creative Ciies Network covers seven craative Mields: Craits and Folk Arts, Design,
Fim, Gastronamy, Literafure. Meia Ars, and Muskc.

Objectives
The UNESCD Crealive Cities Network alms .

» strengihen Intemational cooperstion Detwesn ciiles that haws recognized creativity as 3
strateqic factor of their siestainabie develppment;

« glimulate and enhance Inflatives led by member cies o make crealwity an essentlal

component of urban development, notably through parmerships Invoiving the public and
prtvate sectors and chil soclety.

« Eirengthen the creation, production, dsiribution and dissemination of cufural acthitlies, goods
and senices;

+ develop hubs of creafivty and innovation and broaden opportuniies for creators and
professionals in the cultural sector;

«  Improve access bo and participation In culiural e as wel a5 he enjoyment of culural goods
and sarvices, noiabiy for marginalzed or vuinerabie groups and Indhiduals;

«  fully Infegrate cuiture and creatvity Into local deveicoment sirategles and plans.

Areas of action
The objectves of the UNES0D Creative Cliles Meiwork are Impiemenied both at the level of the
mamiper ciiles and at the Inbemational level, notably through the following areas of aciion:

+  sharng experiences, knowledge and best prachices;
+  pilod projects, parinesships and Inftiatives associaling the publc and private sactors, and civil
sockety;

»  professional and atistic exchangs programemes and networks;
»  shudles, research and evalustions on the sxpeniencs of the Creatlve Cliss;

« policies and measlres Tor sUsEinable urban development;
»  COMMUniCEIon and awarsness raksing acivibes.



